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organizadores. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
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SQUARESOFT у SUPER JUEGOS te invitan a 


participar en este magnifico concurso. Si 
quieres entrar en el sorteo, contesta co- 
rrectamente a la pregunta que figura en el 
cupón, y envíalo con todos tus datos (no se 
admitirán fotocopias) antes del 1 de Agosto 
a EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA SU- 
PER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 MA- 
DRID. No olvides indicar en una esquina del 


sobre: «CONCURSO VAGRANT STORY: 


PlayStation 


SQUARE. SOFT 


*2000 Square Co., Ltd. All rights reserved. 
PlayStation and the PlayStation logos are 
registered trademarks of Sony Computer 
Entertainment Inc. SQUARESOFT and the 
SQUARESOFT logos are registered trade- 
marks of Square Co. VAGRANT STORY is a 
trademark of Square Co., Ltd. 


S VAGRANT S 


En portada 


El mes de Julio siempre se ha caracterizado por la escasez de títulos, pero echando un vistazo al nümero que os 
hemos preparado, parece que este año la cosa ha cambiado notablemente, por lo menos en cuanto a lo que se pre- 
para. JET SET RADIO encabeza el rio de títulos que se acerca este mes а las páginas de SUPER JUEGOS. Un título con 
una concepción gráfica nunca vista hasta ahora y que pone de manifiesto el enorme potencial de las consolas de 
última generación. Otros temas importantes de este mes hacen referencia a títulos como PARASITE EVE 2, con traduc- 
ción incluida al castellano, y títulos que prometen dar mucho que hablar en los próximos meses: Turok 3, FRONT Mis- 
SION 3, POWER STONE 2 y SILVER. Un verano calentito con el que no parece imposible sucumbir al aburrimiento. 


@Б SUPER RUNRGOUT 


THE Scope, el redactor más «brillante» de SU- 
PER JUEGOS, nos acerca a la tercera parte 
de un juego que triunfó en PLAYSTATION. 


— ausos, MM П mem 
E uo | 5 s PONER STONE 2 
d «£2 es como POWER STONE pero 


“a El que no crece es Doc, espe- 
` «'aeat'em-up de la redacción. 


.,;,RENT я HERO 
е x MP 1 — EE Actualización para DreamcasT de un oscuro 


RPG de Meca Drive que Nemesis, la alegría 
de la redacción, se encarga de descubrir. 


ЭБ) Front mission 3 A vio RIBBON 


No menos «brillante» que THE Scope, THE ELF 
descubre las excelencias de este curiosa 
produccién de la japonesa SQUARE. 


Si creíais haber visto todo lo imaginable 
sobre una consola (además del trasero de 
ОЕ Lucan), esperad a ver este juego. 


fg vaken x 46 | 
پڪ‎ —————ÀrÁÍ PP 4 
Una excelente aventura para DREAMCAST, en „И MAG FORCE | 
perspectiva subjetiva, cuya principal virtud Es el único que juego capaz de marear al 


es la de poseer al resto de personajes. «brillante» THE Score, merced a una estética 
y movimientos fuera de lo común. 


ARMY MEN 
OP. MELTDONN 


La saga Army Men sigue creciendo, ahora 
con un curioso juego, semejante a MEDAL 
OF HONOR, pero con soldados de plástico. 


TUROK 3: В 
ЗЕ? sunno or OBLIVION б ср AÛ sout аяк вашу 


АССГАТІМ ultima un auténtico I Son igual de malhablados que Doc, 
juegazo para NINTENDO 64 que гі y 2. pero al contrario que éste, tienen 
promete superar el nivel técnico de _ CURRENT OBJE éxito en la vida. Ahora les da por 
todo lo visto en'esta consola. Е organizar salvajes carreras. 


100 WIPE OUT 3 


La ya clásica saga Wipe Our sigue amplián- 
dose a una velocidad de vértigo, casi al mis- 
mo ritmo que el trasero de DE Lucan. 


102 ALUNDRA 2 


Se ha pasado de las 2D a las 3D, pero la 
esencia del juego se mantiene intacta. Ne- 
MESIS nos cuenta mucho más. 


1 O, 2 POKÉMON 
Єй. AMARILLA 
La tercera de las ediciones de Pokémon está 


ya en castellano.Tras él llegarán otros, como 
la ediciones Oro y Plata para Game Boy CoLoR. 


Secciones 
í 2e JET SET 
RADIO 


Doc se ha encargado de 
echarle el primer vistazo a 
este curioso título para 
DREAMCAST que está llamado a 
convertirse en todo un 
clásico. De hecho, es el 
protagonista de nuestra 


portada en este caluroso mes Ee NFS: PORSCHE 


de Julio que ahora comienza. 2000 


La ültima entrega de la saga NEED FOR SPEED 


SALA 
DE MAQUINAS 


ех 


a NOTICIAS 66 WACKY RACES => 
La genial serie de dibujos animados tiene 
TA TOP 
SUPER JUEGOS 
ZO SILVER 
Ya logró un considerable éxito hace unos 
ag V-RRLLY 2 
ЕХРЕВТ EDITION 
1 42 INTERNECIO Es uno de los simuladores de rally con ma- 
90 ZOMBIE REVENGE 
Tras THE HOUSE OF THE DEAD 2, ZOMBIE REVENGE 


= PRESS START hace un recorrido por la prolífica historia de 
en esta adaptación para DREAMCAST ип re- 
132 
meses, en COMPATIBLES РС. Ahora se estrena 
yor renombre. En DREAMCAST, además, 
es, con diferencia, el juego con más zombies 


la marca de automóviles Porsche. 
flejo casi perfecto... pero en 3D. 
1 £8 en DREAMCAST соп escasas modificaciones. 
LINER DIRECTA 
muestra un nivel técnico inigualable. 
por metro cuadrado. 


€x Am. o 


: RESIDENT EVIL: 
51 PERFECT DARK Ба VRGRRNT STORY 58 CODE VERONICA 


Es difícil creer que realmente esté Después de todo lo que hemos No nos equivocamos mucho si 

entre nosotros, pero así es. RARE hablado de él, parece difícil pensar decimos que éste es uno de los 

por fin lo ha terminado y ¡¡lo ha que todavía haya algo que decir. títulos con mejores gráficos y 
traducido al castellano!! Tremendo error si así pensáis. ambientación de la historia. 


СКОРО 7ЕТА 


Presidente: Antonio Asensio 
Vicepresidente: Francisco Matosas 
Consejero Delegado: José Sanclemente 
Consejeros: F. Javier López, John Gibbons 
y Antonio Asensio Mosbah 
Director de Publicaciones: José Oneto 


Director: Marcos García Reinoso 
Director de Arte: Tomás Javier Pérez Rosado 
Redactor Jefe: José Luis del Carpio Peris 
Edición: Pepo del Carpio y Marcos García 
Redacción: Juan Carlos Sanz, Bruno Sol Nieto, Roberto 
Serrano Martín y Belén Díez Езрайа (maquetación) 
Colaboradores: Fco. Javier Bautista Martín, Javier Iturrioz, 
Lázaro Fernández, 

y Enrique Berrón (tratamiento de imagen) 
Sistemas Informáticos: Paloma Rollán 
Secretaria de Redacción: María de Frutos 
Dirección: C/ O'Donnell, 12, 28009 Madrid 
Teléfono: 91 586 33 00 
E-Mail: superjuegosOgrupozeta.es 


DIVISION DE REVISTAS Y SERVICIOS 
Subdirector General: José Luis García 
Director de Mensuales y Proyectos: Damián García Puig 
Director Comercial: Carlos Ramos Pajares | 


Edita: EDICIONES REUNIDAS S. А. 
Director Gerente: Mariano Bartivas 
Director de Producción: Javier Serrano 

Director Económico: Félix P. Trujillo 
Director Financiero: Ignacio García 

Jefe de Producción: Angel Aranda 1 

Jefa de Personal: Marily Angel \ 

Suscripciones: Charo Мийо2 ! 

(Teléfonos: 91 586 33 53/52 De 9-14 y 16-18 h.) 


PUBLICIDAD Y MARKETING 
Director de Publicidad División Revistas: Julián Poveda 
Director de Publicidad en Cataluña: Francisco Blanco 
Directora de Publicidad Internacional: Gema Arcas 
Directora de Marketing: Marisa Casas 
Subdirector de Marketing: Carlos Bravo 


DELEGACIONES EN ESPANA 
Centro: José Miguel Rodríguez (Jefe de Equipo), 

Mar Lumbreras (Jefe de Publicidad). C/O'Donnell, 12, 
28009 Madrid. Tel.: 91 586 33 00. Fax: 91 586 35 63 
Cataluña y Baleares: Nuria Gómez (Jefe de Publicidad). 
C/ Bailén, 84, 08009 Barcelona. 

Tel.: 93 484 66 00. Fax: 93 265 37 28 
Levante: Javier Burgos (Delegado). Embajador Vich, 3, 2° D, 
46002 Valencia. Tel.: 96 352 68 36. Fax: 96 352 59 30 
Sur: Mariola Ortiz (Delegada). Hernando Colón, 2, 2°, 
41004 Sevilla. Tel.: 95 421 73 33. Fax: 95 421 77 11 
Norte: Jesús M? Matute (Delegado). Alameda Urquijo, 52. 
Aptdo. 1221. 48011 Bilbao. Tel.: 609 45 31 08. Fax: 944 39 52 17 


DELEGACIONES EN EL EXTRANJERO 
ЭА Alemania: Karl Grünmeier. Munich. Tel.: 89 453 04 20 
BU Benelux: Lennart Axe. Bruselas. Tel.: 2 375 29 46 
р EE. UU.: Publicitas/Globe Media. New York. 
Tel.: 212 599 50 57. Fax: 212 599 82 98/82 99 
Francia: M.S.l. Elizabeth Offergeld. Paris. Tel.: 1 46 43 79 00 
Reino Unido: Greg Corbett. Londres. Tel.: 71836 76 01 
Italia: Studio E. Missoni. Milán. Tel.: 39 2 33 61 15 91 
Paises Nórdicos: Lennart Axe & Associates. Halmstad. 
Tel.: 46 35 12 59 26 
Portugal: Paulo Andrade. Lisboa. Tel.: 351 1 388 31 76 
Suiza: Intermag AG. Basel. Tel.: 41 61 275 46 09 
Japón: Nikkai Int. CRC. Tokyo. Tel.:81 3 32 93 27 59 


ni Fotomecánica: GIGA. C/Julián Camarillo, 26, 28037 Madrid 
E Impresión y Encuadernación: Altair-Quebecor. 
: Ctra. N-IV a Seseña Km. 2,700. Seseña (Toledo) 
Distribuye: Distribuciones Periódicas, S.A. C/Bailén, 84, 
08009 Barcelona. Teléfono: 93 484 66 34 
Distribuidores exclusivos para la Repüblica Mexicana 
y Centro América: Grupo Editorial Z Zeta, S.A. de C.V. y 
Ediciones y Publicaciones Z, S.A. de C.V. 
Distribución en Argentina: Brihet e Hijos S.A. (capital), 
Bertran S.A.C. (interior) 


Precios para Canarias, Ceuta y Melilla: 
595 pesetas (incluido transporte) 
Depósito Legal: B. 17.209-92 
Printed in Spain 


Esta publicación es miembro de la Asociación 
de Revistas de la Información (ARI), asociada 
ala Federación Internacional de Prensa (FIPP) 


ANA «HALF-LIFE» 
MARQUEZ 

EDAD: 23AÑOS 

PESO: ELSUFICIENTE 

SEXO: LOSSABADOS 
RFICIONES: SALIRENLATELE 
FICHR DELICTIVR: 
Empezó trabajando en el medio tele- 
visivo doblando a Rafaela Aparido 
en las escenas de acción, en títulos de 
culto como «Sor Citröen y las 7 pular- 
das ninja». Tras renunciar a firmar la 
secuela, sintió que el periodismo era. 
su auténtica vocación, y fue seleccio- 
nada por los altos man- 

dos de SUPER. 

JUEGOS para inte- 

grarse de inme- 

diato en la 


redacción ON LINE. 


ISABEL «XH» 


| GRRRIDO 
| EDAD: 25ARo0s 


PESO: ELIDEAL 

SEXO: AVECES 
AFICIONES: RmEIRSE 
FICHR DELICTIVR: 

Бава, pone el toque serio y profesio- 
nala la redacción, Proviene de otra 
revista de videojuegos, y se encarga- 
rá de dominar al zoológico, Aunque 
nosotros sabemos su verdadero ori 
gen profesional... Tras su rostro afa- 
ble se esconde nada menos que «La 
Española Roja», la inol- 

vidable campeona. 

de lucha libre por. 

parejas de hecho. 

Dile algo feo y te 

hará una Doble Nelson. 


JASON «YEISON» 
GARCIA 
EDAD: 22ANOS 
PESO: 150KG CON LA MOTO. 
SEXO: CON PREDATOR 
RFICIONES: CHILLAR 
FICHR DELICTIVR: 
El antiguo líder de los Argonautas, co- 
nocidos pandilleros mostoleños, 
abandonó la mala vida tras ser con- 
denado a tres años de trabajo social 
еп casa de Рлеодтой, Jason conoce bien 
a este extraño personaje, de largas 
melenas y bajas pasiones, No en vano 
conduce la moto sin 
sentarse, ya que si 
su mente ha olvi- 
dado a Oscan, otras 


partes de su cuerpo № 


aún по... 


OSCAR «PREDATOR» 
MORALES 

EDAD: 23AÑ0S 

PESO: PLUMA 

SEXO: PLUMA TAMBIEN 
AFICIONES: HACERCACA 


FICHA DELICTIVA: 

Oscar era un veterano suscriptor de 
LIB y SUPER JUEGOS que por error fue 
llamado para trabajar en la WEB y. 
también por error fue seleccionado. 
Pone el toque asceta (que no otra co- 


sa) а la redacción, y su melena rivali- № 


za con la de Rosario, Rosendo, la 


muñeca Rosaura y con № 


Felicity. En reali- 


dicen eh i E * 


mo. Es un alien | 
procedente del pla- $ 
neta Вијапіап:5. * 


La gran familia de SUPER JUEGOS da la bienvenida UN 
a cuatro nuevos hermanos que, junto con De Lucan, 
se encargarán de ir conformando lo que será la edi- 
ción On Line de SUPER JUEGOS. En estas páginas os 
los presentamos y os contamos las aventuras y des- 
venturas de su pasado. Si han llegado hasta aquí, es 
que algo malo han hecho... 


Я FON 


О | 


ЇЙ PLANETA BUJARRIAN-5. 
Nuestra guapísima ANA comete el craso 
error de abrir un email procedente de Os- 
CAR PREDATOR. La holografía que se puede 
apreciar hace adivinar que el mensaje iba 
dirigido a Jason, su niño de las estrellas. 


Е] waNDERBRRGR. La cabra tira 
al monte. PREDATOR no fue toda su vida 
periodista... En un momento de despiste, 
arrebató la ropa interior de nuestro Direc- 
tor de Arte y se fue a las rebajas de SEPU 
con DREMAYER, el piloso estilista sideral. 


OR ут гЁ Guo ‹жо ЕЖИК ME 


»tuvo la fortuna de ver ganar al Real Ma- 
Valencia CF, por gentileza de SON ue 
Nemesis acompariado de Anto) 
d yel E 


„шш. 


Cuando llega el calor, el número de lanzamientos 
se enfría. Parece que las compañías se están pre- 


parando para la vuelta del periodo estival, 
que promete ser muy movidita. 
Os mantendremos al día. 


MARCOS GARCIA 


93, 94, 95, 
96, 97, 98, 
99 Y... 


Las casualidades han hecho que 

el número 100 de SUPER JUEGOS 
coincidiera con el mes de vacaciones 

por antonomasia, Agosto. Como adivinaréis, 
para los que mes a mes intentamos hacer es- 
ta revista un poco mejor que la anterior, sù- 
pone todo un acontecimiento llegar a los 100 
números sin faltar ni un solo mes a la cita. 
Hemos tenido momentos mejores y momen- 
tos peores, y aunque no dudo que algún mes 
no os ha gustado la revista tanto como otros, 
espero que vuestra valoración global sea po- 


sitiva. La máxima que siempre hemos queri- 
do transmitiros es la ilusión. Ilusión por cada 


nuevo título que aparece, por las noticias de 
una nueva consola, por haber conseguido fi- 
nalizar un juego y así ayudaros a hacer lo 
mismo, etc... El número que viene será espe- 
cial como os digo para todos nosotros, y me 
gustaría que también lo fuera para vosotros, 
que mes a mes confiáis en la gente que hace- 
mos SUPER JUEGOS y que sois los que real- 
mente hacéis importante la revista. 

Y también quiero daros la buena nueva de 
que SUPER JUEGOS pronto estará en Inter- 
net, en un ambicioso proyecto que pretende 
complementar toda la información que apa- 
rece en la revista. Nos adaptamos a las nue- 
vas tecnologías en un momento 
especialmente importante por la próxima 
instauración de la llamada «tarifa plana», que 
sin duda hará que muchos de vosotros os de- 
cidáis a introduciros en el apasionante mun- 
do de la «Red de Redes». Nuestra edición On 
Line estará íntimamente ligada a la versión 
«papel», e intentará manteneros al día de to- 
do lo que ofrece el mundo del videojuego. 
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Paradójicamente, los meses 
de verano no son prolíficos 
en lanzamientos, pero sí lo 
son en cuanto a noticias. Es- 
te mes recogemos desde el 
nuevo patrocinio de SEGA 
al Deportivo de La Согийа, 
hasta la flamante y sorpren- 
dente consola PSone de 
SONY COMPUTER. 


DUKE NUKEM A FINALES DE 


ANO Y TINTIN EN SEPTIEMBRE 


Aunque ya disponemos de la 
carátula final del juego, los 
amantes de los shoot 'em-up en 
perspectiva subjetiva tendrán 
que aguardar hasta finales de 
año para disfrutar con la última 
y más sugerente propuesta de 
la saga. Por otro lado, INFOGRA- 
MES nos ha proporcionado las 
primeras pantallas de Tintin: PRISIONERS OF THE SUN para 
Game Boy Согов, desarrollado рог ВТ MANAGERS. 


J. F.Cecillon (SEGA EUROPA), А. C. 
Lendoiro y J. A. Sánchez (SEGA ES- 
PAÑA) mostrando las camisetas. 


SEGA PATROCINARÁ AL _ 
DEPORTIVO DE LA CORUÑA LA 
TEMPORADA 2000-2001 


El acuerdo con el actual Campeón de Liga entrará en 
vigor el próximo 1 de Julio, fecha a partir de la cual los 
jugadores del club gallego lucirán el logotipo de DRE- 
AMCAST en todas sus equipaciones, incluida la diseñada 
para su participación en la Champions League. De es- 
ta forma, el Deportivo de La Coruña se une a los in- 
gleses del Arsenal F.C., a los franceses del A.S. 
Saint-Etienne y a 
los italianos de 
U.C. Sampdoria, 
que son los otros 
equipos europe- 
os que lucirán en 
sus camisetas el 
logotipo de DC. 


tismo y cuenta con la licencia ofi- 
cial de la inminente Olimpiada. 
Aparecerá en PLAYSTATION, 


SYDNEY 2000 Y 
PROJECT EDEN 


Estos son los nombres de dos nue- 
vos títulos de EIDOS que distribui- 
rá PROEINSA próximamente. El 
primero está centrado en el atle- 


Nada menos que 12 pruebas de diferente ín- 


dole se dan cita en SYDNEY 2000, el único jue- 


go con licencia oficial de las Olimpiadas. 


DREAMCAST, NINTENDO 64 y 
Game Boy CoLor e inclui- 
га 12 diferentes discipli- 
nas. PROJECT EDEN ha sido 
desarrollado por los crea- 
dores de TOMB RAIDER y 
será una aventura en pri- 
mera y tercera persona 
con mucha acción. Sólo 
para DREAMCAST. 


BLACK & WHITE, ESTRATEGIA 
PARA EL MES DE DICIEMBRE 


Aunque todavía restan bastantes meses, ACCLAIM 
quiere empezar a dar a conocer uno de los títulos 

más fuertes de su lista de lanzamientos. BLACK & - -— 
Wirt ha sido convertido desde PC a PLAYSTATION por Є E KONAMI 2) | 
MIDAS INTERACTIVE ENTERTAINMENT. Para los que 


no os suene de nada, BLAck & WHITE es BEATMANIA REVOLUCIONA | 


un juego de estrategia tipo PoPULOUS, EL CORTE INGLES 

en el cual deberemos tomar el papel | 
de una especie de Dios que determi- Los pasados 16 y 17 de Junio, en El Corte Inglés del | 
na y condiciona la evolución de varias Paseo de la Castellana de Madrid, KONAMI presen- 

civilizaciones. Gráficamente promete tó al gran püblico su primer título musical para 
ser alucinante y, segün los programa- PLAYSTATION, BEATMANIA. Como todos sabréis por los В ч 
dores, uno de los principales alicien- diferentes reportajes que os hemos ofrecido en es- | 
tes será el ir descubriendo la tos ültimos meses, BEATMANIA convertira a sus juga- 

amplísima galería de monstruos. dores en auténticos Disc Jockeys, gracias a su 


sorprendente y original mecá- 
nica de juego. Una simpática 
azafata hizo las veces de anfi- 
triona y explicó a todos los in- 
teresados la forma de jugar. 


meet ya amont. deam dile" 
*testerone» Wait forme | 
Wait formo (1 
Where aro you ft 


Este es el aspecto del precioso stand que El Corte 
Inglés puso a disposición de KONAMI. Adolfo, de 
Los 40 PRINCIPALES, nos hizo una crónica del evento. 


__10/МА$ CALENTITO 


"EXISTENZ 
{ 3:989 
‚215 
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NUEVA PSone PARA ОТОЙОҮ 
¡¡¡JUEGOS A 2.490 PESETAS!!! 


SONY COMPUTER ENTERTAINMENT nos ha sorprendi- 


do ese mes con varias noticias realmente interesantes. 


Lo que más nos ha llamado la atención ha sido el 


anuncio de la salida en España, incluso antes que PS2, 


de su flamante PSone. PSone es üna especie de PLAYS- 
TATION de dimensiones reducidas que, además de ser 
totalmente compatible con los casi 900 títulos apare- 
cidos en nuestro país para PSX, tiene como principal 
novedad la posibilidad de conectarse a un teléfono 
móvil. Este adaptador permitirá recibir información, 
contenidos de todo tipo e intercambiar datos con 
otros usuarios. Además, si se conecta a un monitor 
LCD diseñado en exclusiva para la consola, podremos 
llevar el mundo de PLayS- 
TATION a Cualquier parte, in- 
cluso al coche si 
disponemos de un adapta- 
dor de corriente. Pesa 550 
gramos y sus dimensiones 
en milímetros son de 
193x38x144. El precio en 
España todavía es una in- 
cógnita, pero en Japón se estima que saldrá a unos 
15.000 Yens (unas 25.000 pesetas). 

En otro orden de cosas, SCE ha anunciado una nueva 
serie de juegos más barata que la Platinum. Su nom- 
bre es Serie Valor, y pondrá a disposición de los usua- 
rios varios juegos al sugerente precio de 2.490 
pesetas. Los primeros en aparecer el próximo 5 de Ju- 
lio serán PORSCHE CHALLENGE, ANA KOURNIKOVA, SPEED FRE- 
AKS y EL QUINTO ELEMENTO. Por último, en estas páginas 
podréis observar las primeras pantallas de dos nuevos 
juegos de la compañía, Team BUDDIES y MOTO RACER 
WoRLD TOUR, que próximamente os analizaremos. 


VALUE SERIES 2 VALUE SERIES * VALUE SERIES 


PlayStation. 


Besttime 


Este es el aspecto que presenta la nueva consola de 
SONY, la PSone. Su principal virtud estará en la posi- 
bilidad de intercomunicación entre usuarios. 


El 5 de Julio sal- 
drán a la venta los 
primeros 5 títulos 
de la denominada 
Serie Valor. Cada 
mes se irán incor- 


porando más títu- 
los, tanto de la 
propia SONY CE 
como de otros 
Third Parties. Una 
gran noticia. 


PlayStation. 


Team Buboies combina ac- 


ción con grandis dosis de ` 
buen humor. 


TICIRS GRUPO ZETA ) 


ANTONIO FRANCO, JOSÉ ONETO Y JOSEP MARIA CASANOVAS, CONSEJEROS EDITORIALES, Y 
JOSE LUIS GOMEZ, DIRECTOR DE COORDINACION EDITOR 


TBWA 


ga |‏ — سے 
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MADRID, 30-05-00.- El Con- 
sejo de Administración del 
Grupo Zeta ha designado 
Consejeros Editoriales a los 
periodistas Antonio Franco, 
José Oneto y Josep María 
Casanovas, y ha nombrado 
Director de Coordinación 
Editorial al también periodista José Luis Gómez, que, además, 
será responsable del Departamento de Comunicación. José 
Luis Gómez, que es Director Editorial de la 
División de Prensa Diaria, a la que están 
adscritos once periódicos, asume también 
el resto de las divisiones del Grupo Zeta 
(Revistas, Libros y Audiovisuales). Con es- 
tas medidas adoptadas por el Consejero 
Delegado de Zeta, José Sanclemente, se 
pretende dotar al grupo de una mayor co- 
hesión editorial y, a la vez, dar respuesta a 


IAL Y DE COMUNICACION 


mián García Puig, Director 
de Mensuales y Proyectos de 
la División de Revistas. En 
función de las circunstancias, 
también podrán formar par- 
te del mencionado comité 
otros responsables de áreas 
y de medios del grupo. x: n 

Esta reorganización fue dada a conocer en un acto que presi- 
dió Francisco Matosas, Vicepresidente de Zeta, y a la que asis- 
tieron miembros del Consejo de Administra- 
ción, Directores y Gerentes de todo el grupo, 
en el que trabajan más de dos mil personas. 
El Consejero Delegado anunció nuevos pro- 
yectos editoriales de Zeta en España y Amé- 
rica Latina, reafirmó la independencia del 
grupo, compatible con posibles alianzas sec- 
toriales, y alentó la cohesión interna, tanto 
en materia de organización como de línea 
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los nuevos retos que plantea la producción 
de contenidos para prensa, radio, televisión e Internet. Junto a 
José Sanclemente, en el comité editorial que estudiará y desa- 
rrollará la estrategia del Grupo Zeta van a estar: Antonio Fran- 
co, Director de El Periódico de Catalunya; José Oneto; José 
Luis Gómez; Josep María Casanovas, Editor de Sport, y Da- 


JESUS RIVASES, NUEVO DIRECTOR 
DE LA REVISTA TIEMPO 


El Consejero Delegado de Grupo Zeta, José Sanclemente, ha 
nombrado Director de la revista Tiempo al periodista Jesüs Ri- 
vasés Cabarrüs, un profesional muy vinculado al grupo que 
preside Antonio Asensio. Jesús Rivasés sustituye a Agustín Va- 
lladolid, quien deja la dirección de la revista Tiempo a petición 
propia para afrontar nuevos proyectos profesionales, aunque 
seguirá colaborando con medios del grupo. Valladolid ha ocu- 
pado en los últimos años, a plena satisfacción, distintos puestos 
de responsabilidad en Zeta: Director de la agencia de noticias 
OTR/Press, Director de Coordinación Editorial, Director de Inter- 
viü y, desde agosto de 1999, Director de Tiempo. El Grupo Zeta 
seguirá apostando por un proyecto que Agustín Valladolid ha 
revitalizado y que a partir de ahora impulsará Jesüs Rivasés. 


T editorial. 

Creado en 1976, el grupo que preside Antonio Asensio está 
formado por más de 50 empresas del sector de la comunica- 
ción, de las que dependen 45 publicaciones, entre ellas El Pe- 
riódico de Catalunya, Sport, Tiempo e Interviú. En conjunto | Y 
facturan unos 70.000 millones de pesetas. | "ANTONIO FRANCO) 


| LAS REVISTAS, INFRAUTILIZADAS PA- 
| RALAPUBLICIDAD 


Los medios de comunicación escritos están «infravalorados e in- 
frautilizados», segün un informe sobre la eficacia publicitaria de los 
medios impresos difundido por la Asociación de Revistas de Infor- 
mación (ARI) y editado por la Federación Internacional de Prensa 
Periódica (FIPP). El informe señala las ventajas del efecto multipli- 
cador que supone combinar la publicidad en medios escritos y en 
televisión, ya que estas campañas son más eficaces que las que úni- 
camente usan la televisión como soporte. Entre otras ventajas de 
las revistas, cabe destacar el tiempo de exposición al mensaje publi- 

| citario. El lector puede deternerse en un anuncio impreso todo el 
tiempo que capte su atención, y puede volver a él cuantas veces 

à quiera. Un telespectador, en cambio, no tiene la opción de aumen- 

E  tarellapso de tiempo que está expuesto a cada spot. 
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Conocer el futuro es muy 

sobre los lanzamientos de las | 

PlayStation: novedades, pr 5, 
Conéctate y conoce el auténtico mundo PlayStati 


Jet Set Radio 
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SEGA sorprende de nuevo a propios y extraños con una creación que 
poco tiene que ver con todo lo visto hasta ahora. La mejor forma de 
definirla sería denominándola como una mezcla entre la velocidad y el 
impresionante aspecto visual de Crazy Taxı, y la jugabilidad y total 
libertad de acción de Tony Hawk's SKATEBOARDING. Pinta los escaparates у 
los coches de una gran ciudad, «grinda» todas las paredes y barandillas 


que se pongan en tu camino y escapa de la policía. Así es Jer Ser RADIO. . 


ólo una emisora de radio pirata, Jer SET 
Карго, puede impulsar а la juventud de 
Tokyoto a rebelarse contra el sistema e im- 
poner sus propias leyes. El yugo policial al 
que están sometidos los jovenes en dicha 
ciudad les ha obligado a formar sus pro- 
pias bandas, denominadas Rudees, a en- 
frentarse los unos a los otros y a marcar 
sus territorios a base de graffitis, algo ilegal 
en Tokyoto, ya que pueden llegar a afectar 
la cerrada mentalidad de sus habitantes. 
Montado sobre unos Super Jet Blade Shoes 
(patines en línea mejorados), tu objetivo 
será pasearte por los tres grandes territo- 
rios en los que se divide Tokyoto, enfren- 
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tarte a las bandas de cada uno de ellos y, 
cómo no, adornar tejados, vehículos, esca- 
parates y demás superficies con tus graffi- 
tis. Si el argumento de Jer Ser ВАрІО es 
original, más aün es el conjunto gráfico y 
jugable que conforma el nuevo título de 
SEGA. Como podéis apreciar por las panta- 7 
llas, pese a que el aspecto de los escena- 
rios resulta similar al de CRAZY TAXI, éstos 
son mucho más detallados y se mueven 
con una mayor suavidad. Deambulando 
por las calles de Tokyoto nos encontrare- 
mos con todo tipo de gente que se aparta- 
rá a nuestro paso, vehículos de diferentes 
tamaños que servirán de lienzo para nues- 


tro graffiti o de ariete para nuestro cuerpo, 
y cientos de elementos que conforman el 
mobiliario urbano y que servirán como 
complemento a nuestra habilidad patinan- 
do, como barandillas, tejados, rampas e in- 
cluso una casa en uno de los escenarios, la 
cual podremos allanar y destruir casi por 
completo, arremetiendo contra las pare- 
des prefabricadas y tirando todos los obje- 
tos que se encuentran dentro de ella 
(televisor, radiocassette, etc). Lo más lla- 
mativo del apartado visual es el modo en 
el que están creados y mostrados casi to- 
dos los elementos gráficos, como si de una 
película de dibujos animados se tratase. 
Dicha técnica gráfica, denominada Toon . 
Shading o Cell Shading (aunque SEGA la ha 
rebautizado como Manga Dimension), ha 
sido utilizada también en juegos como  ' 
Wacky Races (DC) o TVDJ (PLAYSTATION 2), y 
consiste en ocultar los vértices de los polí- 


lazona en la que nos encontremos, 
el agente Onishima y sus torpes subor- 
dinados correrán tras nosotros hasta 


darnos caza y acabar con nosotros a ba- 
se de porrazos. En las fases más avanza- 
das nos enfrentaremos a antidisturbios 


e incluso tanques de la policía. 


i tardamos demasiado en pintar toda 
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Las posibilidades acrobáticas de las 
calles de Tokyoto son interminables. 
Podremos «grindar» sobre casi todas 
las superficies estrechas. 
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La acción transcurre en la ciudad de 
Tokyoto, que guarda muchos parecidos 
con el Tokio de verdad. La ambientación 
de los escenarios es soberbia 
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na de las opciones más interesantes de Jer Ser Rapio es la posibili- 
dad de crear nuestros propios graffitis. El mini-diseñador gráfico 
te permitirá dibujar a mano alzada con diferentes grosores de spray, 
incluir 26 tonalidades diferentes en cada uno de los diseños o 
seleccionar entre más de 40 texturas diferentes para aplicarlas 
a nuestros propios graffitis. 
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Podremos pintar nuestros diseños o «im- 


plantarles» una textura prediseñada. 
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Mientras realizamos un grind o un flip tendremos la posibilidad de pintar 
cualquier zona designada para ello. A la izquierda, uno de los helicópteros del 
agente Onishi intenta acabar con Beat a base de «misilazos». 


y gonos utilizando en ellos los mismos colo- 
AA EIA 4 res de las texturas que los rodean, у do- 


12950122 SI. | GA tando al personaje en cuestión de un aura 
"p, {- de color negro para resaltarlo sobre el 
SBS SB j fondo. Al igual que en Wacky Races, el 


efecto Manga Dimension convierte a JET 
SeT RaDio en una película de dibujos ani- 
mados sobre la que tenemos control. 
Pero, ;qué sería de un título de cali- 
dad gráfica nunca vista si la 
jugabilidad no estuviéra a 
su altura? En esta ocasión, - 
la jugabilidad de Jer SET 
Rapio no sólo está a la al- 
tura del apartado gráfico, 
sino que lo supera con 
creces. Lo más parecido a 


Las calles de Tokyoto 


Jer Ser Rapio en este aspecto es Тому 
HAWK's SKATEBOARDING, ya que la característi- CEU 
ca más significativa de ambos es la posibi- 
lidad de movernos por cualquier lugar del 
mapeado y utilizar cualquier elemento que 
haya en él para realizar grinds, saltos y 
S cualquier tipo de acrobacia. Podremos, por 
3 ejemplo, subirnos por unas escaleras (los 
patines producen ese característico sonido 
al subir los peldaños) hasta una especie de 
puente sobre la carretera, coger velocidad 
para saltar a la barandilla del puente y 
3 «grindarla», seguir por ella hasta bajar de 
i nuevo por la zona de las escaleras, saltar 
E del pasamanos antes de llegar al suelo, re- 
: alizar una acrobacia en el aire, caer a una 
valla de protección y continuar el grind 
(golpeando los carteles publicitarios que 
están a uno de los lados) y antes de bajar : А 
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Жайран дело, гонореи, En Jet Set Radio nos convertiremos 


tar con nuestro spray los dos coches que se 


4 encuentran en el lado opuesto a los carte- en auténticos macarras de barrio, 
les... Impresionante. Lo de realizar los graf- eon los patines y sprays de aliados 


nur 


a ciudad de Tokyoto está dividida en tres grandes territorios diferentes: Ben- 
L Shibuya y Kogane. Cada uno de ellos está gobernado por una de las pan- 
dillas de Rudees. Nuestra tarea consistirá en marcar los territorios de las pandillas 
«enemigas» y competir con ellos en carreras de patines. Resulta evidente que la 
ciudad de Tokyoto es tremendamente parecida al verdadero Tokio. 


Al comienzo de la partida tendremos la oportuni- 
dad de seleccionar entre Beat, Gum y Corn. Más 
tarde podremos elegir a Combo (el gigante del 
cassette) y hasta 8 personajes secretos más. 
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fitis es otra historia. Dicha accién es la prin- 
cipal a realizar (aunque en algunas fases 
tendremos que competir en una carrera 
frente a alguno de los miembros de las 
bandas rivales), y consta de dos fases: la re- 
colección de botes de spray (repartidos por 
todo el escenario) y el posterior gasto de 
dichos botes en la creación de graffitis so- 
bre cualquier superficie, incluyendo co- 
ches, tejados y escaparates. Dependiendo 
de la zona en la que pintemos, el graffiti 
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El apartado gráfico de Jer Ser Ranio es, sin lugar a du- 
das, lo más llamativo del título de SEGA. En cuanto 


juegas la primera partida, el aspecto gráfico pasa a un 


segundo plano y la tremenda jugabilidad que atesora 
cobra total protagonismo. 


|^ 


Beat, en plena carrera contra uno de los componentes 
de la banda Poison Jam (de Kogane). 


Reportaje 


tendrá tres proporciones diferentes: pe- 
queño, mediano y grande, y cada uno de 
ellos gastará una cantidad diferente de 
spray. Además, para realizar el graffiti gran- 
de tendremos que ejecutar una especie de 
movimiento especial con el stick analógico, 
girándolo de arriba a abajo pasando por 
uno de los lados o realizando circunferen- 
cias. Otro de los detalles interesantes de 
Jer Ser RADIO es la posibilidad de crear 
nuestros propios graffitis (explicado en 
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5 mejor manera de ganar puntos es marcar con nuestros graffitis toda la ciu- 
dad, pero realizar diferentes grinds y acrobacias también elevará nuestra pun- 
tuación. Podremos «grindar» de varias maneras diferentes (de espaldas, con los 
pies cruzados, etc.) sobre cualquier superficie estrecha y realizar acrobacias como 
flips, o grabs como el ya típico method, el tombee, etc. 


uno de los cuadros) e intercam- 
biarlo con otros usuarios a través 
de Internet (al menos en Japón). Si 
somos demasiado lentos pintando 
todas las zonas «marcadas» del es- 
cenario en el que nos encontremos, 
aparecerá el agente Onishima (un 
Colombo venido a menos) con su 
ejercito de torpones policías. Si consi- 
guen atraparnos, nos molerán a palos y 
se engancharán a nuestro cuerpo, en- 
torpeciéndonos el movimiento y restándo- 
nos energía. A medida que pasemos 
niveles, las fuerzas policiales aumentarán 
en nümero y en efectividad, pasando de 
un ejercito de torpes policías armados ` 
con porras, a antidisturbios con escudo y 
lanzagranadas de humo y sus flamantes 
refuerzos aéreos (helicópteros). Poco más 
se nos queda en el tintero, aunque si hay 
algo, no os preocupéis, ya que el mes que 
viene daremos buena cuenta de la versión 
final japonesa. ee poc 
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Como un castigo divino, 
las mitocondrias se están re- 
velando dentro del cuerpo 
humano. Estos parásitos 
celulares han despertado de 
su letargo convirtiéndose 
en una plaga que amenaza 
con exterminar a la espe- 
cie humana. Aya Brea, 
tras el caso Manhattan, tiene 
que enfrentarse de nuevo a 
este horror y a los 
misteriosos he- 
chos que rodean su 


incierto pasado. 


todo el f 


(01 


a bella agente с 
cambiado las de 

Nueva York por las cálic 
de Los Angeles i i 
pués, continúa con su tarea en e 
grupo MIS 


nes que arrasar 
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о Че recarga de | 
i las magias. Esto por - 
bién el aspecto del jue- 


Ruper Broderick 
es uno de los 
compañeros de 
Aya en el grupo 
de fuerzas espe- 
ciales MIST, Su 
odio hacia las 
criaturas mito- 
condriales es lo 
único que le da 
fuerzas para 
continuar vivo. 


En el juego hallaremos lu- 
gares donde almacenar 
objetos como ocurre con el 
maletero del coche de Aya. 


recién reparado... 
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El tamaño y poder de es- 
te engendro resulta im- 
presionante. Desde la 
secuencia CG que anun- 
cia su llegada hasta que 
finalmente damos con 
sus huesos en el patio del 
hostal Bronco. 


riales sean un tostón y sea mucho más 


Чо en acción. Sin embargo, en PARASITE 


ra llegar finalmente a los apocalípticos jefes finales del ju ueg 


Entrenamiento | 
Puede que en algunos ju а tuto: | 


diede hacerse con los mandos meti- 


Eve ЇЇ contamos con un modo de entre- | 
namiento que podría calificarse como | 
un mini-juego dentro de la aventura. 
ás, resulta bastante aconsejable 1°. ^t ае К а 
probarlo para aprender de una forma = 
efectiva a eliminar a las criaturas ти- 
tantes. En la sala de tiro hallaremos cin- 
coniveles de dificultad. El primero esun 
tutorial para aprender la mecánica de 
los combates con armas de fuego. Los 
dos siguientes servirán para comprobar 
lo que hemos aprendido, uno desdeun | 
punto fijo y el otro con Aya en movi- 
miento. El cuarto explica como usar la 
energía PE, y el ültimo es un si- 
mul. [айога le batalla real. 


A sang аге y fuego 
Hea aquíp porqué resu ulta interesante p pasar por un período de entrenamien- 
to. Las criaturas NMC que se encontrará Aya en su aventura no tendrá ninguna pie- 
dad a la hora de eliminarla. Las veremos de todos los tipos y condición, cada una 
con su patrón de ataque correspondiente. Desde pequeños monstruos que estallan 
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ainen pasando por caballo delor ia a 
jo. El primero, otro са- 
zador de los seres que han mutado las mitocondrias, es sólo un aperitivo, porque _ 
será al final del segundo nivel cuando te estremezcas con los rugidos de la c gran 
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go aporta su granito de arena рага дие se no- 
te el paso de RPG а aventurai Aya Brea no será 
un puntito perdido en el escenario, como sú- 
cedía еп PARASITE Eve. Todos los escenarios pre 
rrenderizados (al estilo RESIDENT EVIL) nos 
ofrecerán una perspectiva más cercana de la 
protagonista, junto.a maravillosas localizacio- 
nes como el motel Bronco perdido en el De- 
sierto de Mojave. Y la parte cinemática vuelve 
a convertirse en esta segunda entrega en un 
deleite para la vista, con secuencias que se 
han quedado grabadas en nuestras retinas, 
como la increíble mutación en el bar de Akro- 
polis Tower o la sensual'ducha de Aya Brea en 
el motel. A todo esto, hay дие añadirle un 
apartado sonoro cuidado aunque siguen sin 
incluir voces. Y lo que resulta más importante 
en una aventura, el juego está siendo traduci- 
do:totalmente al castellano (como podéis 
comprobar en algunas pantallas) para que dis- 
frutemos plenamente con las peripecias de 
Aya Brea. Hay siete personajes en el juego y 
los diálogos son fundamentales para resolver 
los originales enigmas que SQUARE ha disena- 
do en PARASITE Eve ЇЇ. En definitiva, un grandísi- 
mo título рага PLAYSTATION que ya lleva 6 
meses a la venta en Japón pero que todos es- 
peramos con los brazos abiertos. La fecha de 
lanzamiento en Europa está prevista para 
Septiembre: ec R. DREAMER 
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Entendido. Vuelve a llamar 
cuando tengas más información. 


La excelente ambientación y argumento 
de РАВАЅІТЕ Eve, con jefes finales de órdago 
y maravillosas secuencias FMV, han sido 
mejorados en esta segunda parte. 


CUM c 
"нр gamp 46 | E y) 
Vu E 

Y Cx P. > 3 
A a - р guns 


Igual que en el 
primer PARASITE 
Eve, los teléfonos 
serán nuestro 
ünico medio de 
conectar con los 
compañeros en 
la oficina cen- 
tral, y de paso 
poder grabar 
nuestros progre- 
sos en el juego. 
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Aya: The suspect mentioned 


that the mitochondria 
“FREE” Now, di you 


would be set 
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Arsenal 

Si el primer PARASITE EVE ya contaba con un catálogo repleto de armas, en la segun- 

da parte hallaremos una mayor variedad. Y hay que pensarse muy bien las armas 

adecuadas para cada combate. Cada una cuenta con un radio de acción y una po- 

tencia diferente. De poco servirá gastar balas de gran calibre contra criaturas débi- 

les si después tenemos que enfrentarnos a un jefe final. Además, algunas armas 
admiten complementos que les permitirán almacenar más balas o añadir 
otras a su estructura, como ocurre con la bayoneta en el M16. 


Con estilo: Tetsuya Nomura 


El apartado artístico de PARASITE Eve ЇЇ nos regala impactantes escenas CG, 
de las mejores que hemos visto hasta el momento, unos personajes estilizados que 
superan con creces al primer capítulo de la saga y unos escenarios (sobre todo el 
motel del desierto de Mojave) de los que quitan el 
hipo. Gran parte de culpa de que PARASITE Eve И 
haga gala de un apartado gráfico tan impre- 
sionante, la tiene el ilustrador de SQUARE 
Tetsuya Nomura. Ya participó en el di- 
seño de PARASITE EVE, aunque entre 
sus trabajos anteriores hayamos 
joyas como FINAL FANTASY VII, 

BRAVE FENCER MUSASHIDEN y 
FINAL FANTASY VIII. Este 
genio está involucra- 

do ahora en un nue- 

vo proyecto de la 
compañía, uno de 

los juegos más es- 
perados para PS2: 

THE BOUNCER. 


Cada escenario cuenta con sus s 


| 
de introducción y sus imá- | 
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s. La verdad es que éstas | 


son bastante pobres. | 
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[ stamos ante uno de esos 


juegos que, si no te lo | 
FORMRTO 


SUPER. 


giros, de polígonos que se su- 
perponen y de dinámicas de 


movimientos pobres permane- 


juegas hasta el final y vas sa- 
A з PRODUCTOR 
cando los secretos, sería candi- 
PROGRRMRDOR 


ce constante, el juego se hace 


dato ideal para tirarlo a la 
cabeza de quien te lo ha vendido. Y es que 
SUPER RUNABOUT adolece de todo lo que se 
puede y debe exigir a cualquier juego que 
corra bajo el hardware de la cada día mejor 
DreamcasT. De hecho, si sólo viéramos el jue- 
go nadie dudaría que estamos ante un jue- 
go de PLAYSTATION, y encima no de los 
mejores. A pesar de que tiene buenos deta- 
lles, que el mapeado es bastante grande y 
que prácticamente toda la ciudad por don- 
de discurre se puede destrozar, resulta im- 
perdonable que un juego para DREAMCAST 
tenga la misma sensación de velocidad de 
una bicicleta de paseo. Y lo peor de todo es 
que el control y el comportamiento de los 
vehículos es casi ridículo, con aceleraciones 
pobres y giros casi inexistentes a velocida- 
des medias, que harán que el empotre en 
edificios sea toda una constante. Pero eso 
ocurre en las primeras horas de juego, y con 
los vehículos que en un principio tenemos a 
nuestra disposición. En cuando vamos 
abriendo niveles y obteniendo coches extra 
todos esos defectos se van solapando. De 
esta manera, y aunque el problema de los 
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realmente divertido cuando 
nos ponemos a los mandos de los vehículos 
más variados que jamás habíamos imagina- 
do poder conducir. SuPER RUNABOUT es una 
especie de Driver, en el que deberemos se- 
leccionar entre dos escenarios y más tarde 


mg 
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acometer todas las misiones que se nos pro- 
pongan. De esta manera podemos ser los 
buenos o los malos, y nuestros objetivos po- 
drán ser desde desactivar bombas dispersas 
por los mapeados hasta liberar a criminales 
entrando con lo que estemos conduciendo 
hasta la celda. Tanques, camiones de basura, 
autobuses, motos, todo tipo de coches o 
hasta un cerdo podrán conducirse. Es en eso 
donde radica su encanto. ec THE SCOPE 


Exa 
— Dr: 22:75 


E n esto de los videojuegos, la novedad modo Arcade (4 jugadores simultáneos), se | 
han añadido modos como el Basic (uno 

contra uno), el Original (una especie de Te- 

am VS Battle) o el Adventure (explicado ba- 

jo estas líneas). Al igual que en el anterior 

título de CAPCOM, MarveL Vs CAPCOM 2, 

POWER STONE 2 da la posibilidad (a los japo- 


puede desembocar en el más absolu- 
to de los olvidos (dependiendo de la cali- 
dad) o el éxito más impresionante, algo 
que no llegó a ocurir del todo con el pri- 
mer Power STONE en España, pero lo cual 
os aseguramos ocurrirá tras la aparición de 


P. Toda + —, 


neses, claro) de jugar a través 
de Internet y de conectar la 
Visual Memory a la recreativa 


para desvelar nuevos perso- 


esta impresionante segunda SUPER. А 
parte. POWER STONE 2 sigue Imyt JE 
las pautas impuestas por la FORMATO GDROM 
primera entrega, pero poten- PRODUCTOR capcom 
cia aspectos como los esce- PROGRAMADOR САРСОМ 


narios, que ven aumentada 

su extensión y su nivel de in- 

teracción e introduce sucu- 

lentas novedades como el 

divertido modo para cuatro 

jugadores simultáneos. El 

manejo de los personajes es lo único que 
se ha mantenido prácticamente inaltera- 
do, aunque se ha simplificado su manejo 
sustituyendo la patada por el botón «ac- 
ción», el cual nos permitirá agarrar a los 
oponentes y recoger cualquier objeto o 
elemento del escenario sin necesidad de 
pulsar puño+patada simultáneamente. Lo 
más impresionante de PowER STONE 2 son 
sus escenarios, los cuales son mucho más 
extensos que los de la primera entrega y 
poseen elementos jugables, como una gi- 
gantesca piedra que:nos perseguirá al estí- 
lo INDIANA JONES en el escenario de las 
catacumbas, un incendio del cual tendre- 
mos que escapar en el escenario de Japón 
O la posibilidad de utilizar los cañones an- 
ti-aéreos del escenario de los submarinos. 
Los modos de juego también han sufrido 
incorporaciones, ya que además del típico 


najes y extras. ee DOC 
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T ales misiones van desdere- SUPER 


partir publicidad disfrazado иа 
FORMATO 


cios por horas, defendiendo el 
honor de una doncella por 500Y 


mientras surca la ciudad enfun- 
1 
dado en unas mallas azules. A 


de mamarracho, hasta llevar las 
cartas de un adolescente hasta PRODUCTOR 
PROGRRMRDOR 


su enamorada o repartir comida 
china a domicilio aprovechando la supervelo- 
cidad del protagonista. Y es que RENT А HERO 
No1tiene poco que ver con los juegos de su- 
perhéroes que hemos visto hasta ahora. La 
historia comienza cuando Taro Yamada encar- 
ga unas pizzas durante una celebración fami- 
liar y junto al pedido le llega un peculiar 
regalo: un traje de superhéroe. A partir de ese 
momento, se convertirá en RENT A HERO, un 
megafulano que ofrece sus modestos servi- 


partir de la misma trama argu- 
mental que el Амт A Hero de MD del año 91, 
SEGA ha creado un Action RPG con fuertes do- 
sis de exploración (se puede entrar en cada ca- 
5а, comercio y escuela de las cinco ciudades 
que componen el juego) que recuerda a SHEN 
Mue, aunque sus gráficos y su desarrollo es 
menos ambicioso que el de la obra maestra de 
Yu Suzuki. Aun así, RENT А Hero No1 puede 
enorgullecerse del detallista acabado de cada 
una de las estancias de cada hogar, escuela o 


local comercial. En las dos primeras ciudades 
ya podrás encontrar pistas de baloncesto, res- 
taurantes, una universidad, un hospital, un 
banco, viviendas de todas dimensiones (des- 
de chalets a torres de apartamentos) e incluso 
un salón recreativo, donde sólo hay Coin-Op 
SEGA, por supuesto. RENT А Hero №1 es enor- 
me y es fácil superar las tres horas sin llegar ni 
siquiera a conocer todavía al Dr. Trouble, el vi- 
llano del juego. Dado que los combates se de- 
sarrollan a la usanza de un beat 'em-up y los 
menús son bastantes sencillos, el único incon- 
veniente que presenta RENT A HERO N?1 para 
el jugador occidental es la barrera idiomática, 
ya que resolver algunas tareas (como repartir 
comida china) sin saber japonés es práctica- 
mente imposible. Todavía no hay noticia algu- 
na sobre un posible lanzamiento de este título 
en EE.UU. o Europa, pero cuenta a su favor 
con unos magníficos gráficos y un desarrollo 
tan alocado como atractivo. Aunque no hay 
que olvidar que el RPG de Meca Drive del 91 
también era muy bueno pero acabó inédito 
fuera de las fronteras niponas. ee NEMESIS 
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Turok se vuelve 
un poco más burro LL ENT. 


D espués de pasar buena 
parte del mes jugando 


con РЕВЕЕСТ DARK, no creíamos 
que de inmediato pudiese apa- 
recer un juego que lo superase 
técnicamente. No vamos a decir 
que Turok 3: SHADOW OF OBLI- 
VION lo haga (más que nada 
porque se encuentra en un 
estado poco avanzado de desa- 
rrollo), pero sí apunta ya ciertos 
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detallës que obligan a pensar 
que muy pronto podremos dis- | 
frutar de un grandísimo juego. 
Si ACCLAIM ha decidido lanzar 


la cuerta parte de la saga | Та ШЙ Н 
(Turok: RAGE Wars fue la tercera), | | 


es porque confía en poder ойе- 
cer lo que se espera de una 
saga que ya puede ser conside- ES 


256 Me 


SHADOW 07 


0î 


OBLIVION 


rada como leyenda. Algunas de 
las características más llamati- 
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[ PROYECCIÓN DE SOMBRAS |] 


Es raro ver este tipo de efectos en consolas 
como NINTENDO 64 o PLAYSTATION, de ahí que 
nos llame la atención. Como se ve en la 
imagen que hay sobre estas líneas, la som- 
bra del enemigo se proyecta sobre el suelo 
de la estancia. Un efecto, a priori sencillo, 
pero muy difícil de ejecutar. 


vas del juego, en lo que se refie- 
re al entorno 3D, hacen referen- 
Cia a la proyección de sombras 
de los enemigos, la inclusión de 
efectos dinámicos de luz, así 
como la utilización de técnicas 
especiales para que las texturas 
de paredes y suelo no presen- 
ten ese aspecto difuminado de 


los juegos de NINTENDO 
64. En algunas estan- 
cias, de hecho, el efecto 
queda más que nota- 
ble, sin hablar del enor- 
me detalle de vallas y 
rejas cuando son obser- 
vadas de cerca. Poder 
utilizar el Expansion Pak 
de NINTENDO 64 posibili- 
ta acceder al modo de 
alta resolución (640 x 
480 píxeles), donde el 
nivel de detalle aumen- 


| 
[ EL DIABLO SOBRE RUEDAS I 


Los usuarios del metro en Тивок 3 muestran un 
aspecto un tanto extraño. Por cierto, si no habéis 
tenido la oportunidad de dejaros atropellar por el 
metro, aquí podréis comprobar lo que se siente. 


a PB aii EAN 
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que todo lo absorbe es el 
primer enemigo compli- 
cado del juego. Más ade- 
lante habrá más y 
mejores combates, inclu- 
yendo el que nos enfren- 


tará al mismísimo ... 
bueno, todavía es muy 
pronto para desvelarlo. 


Pueden participar 
hasta cuatro jugado- 


res, por eq 


individualmente, con 
modos de juego tan 
divertidos como la 


Captura de la 


ra. Hay 48 escenarios 
diferentes en total. 


Gct thc Bluc flag. 
+100 120 


Get thc Red flag 
#100 120 


uipos o 


Bande- 


Gct thc Bluc flag. 
$100 120 


The match bcoins.. 
0:01 


Get thc f 
+100 120 


Ready 
Quit 


Quit 
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Si no se dispone de 
alguién contra quien 
competir, se puede 
recurrir a los Bots, un 
recurso muy común 
en juegos multijuga- 
dor de otros siste- 
mas, como los 
COMPATIBLES PC. 


ta considerablemente, sin pér- 
dida aparente de velocidad. Y 
es que los cinco mundos que se 
visitan a lo largo del juego 
cuentan con un nivel gráfico 
importante, bastante por enci- 
ma de todo lo visto hasta ahora 
en el campo de los shoot'em-up 
3D.En todo caso, hay dos ele- 
mentos hoy en día que se sitú- 
an por encima de los demás en 
importancia: uno, aunque 
parezca fuerte, es el nivel de 
violencia; y dos, la inclusión de 
modos multijugador, uno de los 


Mes ero Жолы | 
Con un tío así de feo enfrente y un Г] 


hacha así de grande en la mano, 
es fácil imaginar lo que va a ocu- 
rrir en los segundos inmediatos. 


jApartaos que salpica! 


grandes vicios de los usuarios 
de PC en los ültimos tiempos. 
De lo primero, la violencia, sim- 
plemente diremos que hay 
mucha. De lo segundo, en cam- 
bio, no podemos más que ala- 
bar la contundencia del modo 
Deathmatch de Turok 3, donde 
se pueden encontrar un total 
de ocho juegos multijugador 
(hasta 4 simultáneos), con clási- 
cos como «Captura la bandera» 
o «Ultimo hombre en pie» (por 
utilizar una terminología cono- 
cida). Si no se dispone de un 


tando cabezas es que luego 
todo se queda hecho un 
asquito, incluyendo la pan- 
talla de juego. 


la sangre sale a borbotones del | 
lugar en el que ha recibido el impac- | 
to. Eso se llama «nivel de detalle». | 
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amigo o hermano con el que 
compartir las delicias del modo 
multijugador, entonces se 
puede recurrir a los siempre 
socorridos Bots (jugadores con- 
trolados por el ordenador). Aun- 
que la inteligencia de éstos no 
es demasiado elevada, tampoco 
hay que procuparse. Por lo 
general todos coincidimos en 
que el nivel de inteligencia de 
los hermanos es bastante infe- 
rior al deseado. Para terminar, 
vamos a enumerar algunas de 
las cifras más impactantes de 
Turok 3, lo que siempre nos ser- 
virá para crear unas expectati- 
vas apropiadas en torno a la 
versión final. Así, en los cinco 
mundos de Tunok 3 convivirán 
un total de 40 especies, que 
podrán ser aniquiladas con un 
arsenal compuesto de 24 armas. 
Segün sus creadores, la inteli- 
gencia de los enemigos se ha 
desarrollado lo suficiente como 
para crear algün que otro pro- 


blema al jugador, aunque cuan- 
do una bala se aloja en el cere- 
bro del enemigo, poco o nada 
importa la inteligencia. En fin, 
TUROK 3: SHADOW OF OBLIVION es 
uno de esos juegos que se 
esperan con impaciencia y que 
rara vez defraudan. Por lo visto, 
es difícil que Turok 3 no sea un 
juego soberbio. • J.C. MAYERICK 


EMT 


T UROK 3 mostrará un 
aspecto muy similar a 
lo que ya se pudo ver en 
TUROK: RAGE Wars, Un desa- 
rrollo trepidante en el que 

| seintercalarán una gran 

| cantidad de niveles dife- 

| rentes,lo que dotará al 

| juegodeun dinamismo e 

| interés muy elevados. BIT 
MANAGERS, el equipo de 
programación español que 
actualmente desarrolla 
esta versión, ha optado por 
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incluir los tan traídos y lle- 
vados efectos de color, que 
permiten conseguir panta- 
llas estáticas con miles de 
colores simultáneos. De 
este modo, Тивок 3 encon- 
trará en las secuencias de 
introducción uno de sus 
aspectos más atractivos, al 
menos en lo que se refiere 
al apartado gráfico. El 
juego está casi terminado, 
por lo que su lanzamiento, 
se espera, será inminente. 


A la izquierda, el primer 
«gran» jefe del juego. Sobre 
estas líneas, una de las 


secuencias del juego, gene- | 
radas a más de 56 colores 
simultáneos en pantalla. 
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RATIS ЕНОЕНО ROCKET! СОМ TU DREAMEAS; 


Este es el momento que estabas 
esperando. ChuChu Rocket! Challenge 
es una ocasión ünica para dejar a esos 
bárbaros en el más absoluto ridículo. 
Y si todavía no tienes la consola más 
poderosa del Planeta, aprovecha 
esta oportunidad, porque a partir 
del 10 de junio te llevas gratis 
ChuChu Rocket! con tu Dreamcast. 


Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 


INCLUYE ACCESO: GRATURO А INTERNET COSTE DE LLAMADA LOCAL: 


PARA MAS INFORMACIÓN CONSULTE LOS TERMINOS Y CONDICIONES DE DREAMARENA: 


SEGA 


Dreamcast. 


UP TO 6 BILLION PLAYERS 


ENTERPRISES, LTD. ALL RIGHTS RESERVED. 


0.9 2000 SEG 


(5 DF SEGA ENTERPRISES, LTI 


A uténtica saga de culto y 
sueño inalcanzable de 


todos los aficionados al video- 
juego que habitamos fuera de 
Japón. Pero la suerte nos ha 
sonreído esta vez y SQUARE 
EUROPE, a través de ACCLAIM 
ESPAÑA, distribuirá FRONT Mis- 
SION 3 en su segundo lanza- 
miento después de VAGRANT 
STORY. El primer FRONT MISSION 
apareció en 1995 para SuPER 
Famicom en una de las etapas 
más dulces y memorables de 
SQUARE y donde se instauraron 
las bases de la serie: las típicas 
batallas por turnos y el protago- 
nismo de espectaculares 
mechas denominados Panzers y 
Vanzers. El desarrollo era tre- 
mendamente adictivo y el apar- 
tado gráfico ejemplar. Añadidle 
a esto las consiguientes intrigas 
político-militares, el catastrofis- 
mo japonés y el apogeo de Pan- 


La saga estratégica 
de Square 


parajes vectoriales y Wanzers 
excelentemente animados. La 
complejidad y profundidad del 
juego también sufrió un consi- 
derable aumento. Ese mismo 
año SQUARE exprimió un 
poquito la saga con 
otro experimento 
desarrollado por 
DEPT+7 llamado 
FRONT MISSION ALTERNA- 
TIVE. Y llegamos a 
FRONT MissioN 3, que 
vió la luz el año pasa- 
do en Japón, en 
Marzo en Estados 
Unidos y a principios 
de este mes de Julio 
en España, aunque desgracia- 
damente con los textos en 
inglés. FRONT Mission 3 da una 
vuelta más de tuerca y nos pre- 


+ 


zers y Vanzers como armas 
universales, y obtendréis 
un APG de estrategia que 
ha pasado a convertirse 
en juego de culto. El 

éxito no hizo demorarse | 
mucho al siguiente capítu- 

lo denominado FRONT Mis- 

SION: GUN HAZARD, que cambió 
la estrategia por un desarrollo 
al más puro estilo shoot'em-up. 
Cambio de máquina y 1997 fue 
testigo de FRONT MISSION 2, here- | 
dero natural, con asombrosos 


\ 


Я través de los menüs de ЕМЗ podre- 
mos dialogar con otros personajes, 
acceder al completo sistema Network, 
a la opción Setup para mejorar los 
Wanzers y a las tiendas. 


senta el capítulo más evolucio- 
nado y perfecto de toda la serie, 
manteniendo los esquemas 
básicos pero elevando a la 
máxima potencia los apartados 
audiovisuales y argumentales. 
En el apartado técnico destacar 
la soberbia colección de Wan- 
zers, los detallados escenarios, el 
casi inexistente tiempo de carga 
antes de los combates, la gran 
calidad de las secuencias FMV y 
la soberbia banda sonora. En 
cuanto al desarrollo nos encon- 
traremos un apasionante guión 
que aumenta en intensidad e 
interés combate tras combate, 
multitud de diálogos que nos 
irán metiendo de lleno en la 
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FRONT MISSION [SFC-1995] Con este cartucho de 24 
Megabits se instauran las líneas maestras de la serie. Fue elabo- 
rado por G-CRAFT y engalanado con ilustraciones de Yoshitaka 
Amano para dar como resultado un Battle RPG isométrico de 

gran calidad técnica y argumental. Año de la serie: 2090 


serie da un giro de 360 grados con este shoot'em-up horizontal 
programado por OMIYA SOFT. También contaba con 24 Mega- 
bits y la intro era de gran calidad, pero lo único que respetaba 
del original eran los Panzers y Vanzers. Año de la serie: 2036. 


los 32 bits y a un entorno poligonal no se hizo esperar y se vol- 
vió a contar con G-CRAFT. El detalle alcanzado en escenarios y 
robots era magistral, pero la carga de los combates era excesiva. 
La intro es de las mejores de PLayStation. Año de la serie: 2102. 


Спе ARÊ OCU 
IR De NTSA 2 (615 


FRONT MISSION ALTERNATIVE (PS-1997] Otro 
experimento de SQUARE desarrollado por DEPT#7 en el que en 

vez de combatir por turnos, prefijábamos la ruta de nuestros 
Wanzers a lo largo y ancho de gigantescos mapeados plagados 
de enemigos. Técnicamente perfecto. Año de la serie: 2034. 


Playstation e Battle RPG] | 


enigmática historia, más de 
ochenta escenarios para com- 
batir y la gran novedad de la 
saga, el Double Scenario System, 
que nos permitirá vivir el juego 
de dos fomas completamente 
diferentes. Esta decisión nos 
situará en uno de los dos ban- 
dos protagonistas (OCU o USN) 
y a partir de ese momento 
cambiarán las situaciones, los 
escenarios, los personajes y los 
diferentes aliados y enemigos 
que tendremos durante el 
juego. Gracias a este sistema, 
FRONT MISSION 3 nos ofrecerá 
casi 150 horas de juego y 
duplicará notablemente su 
valor como adquisición. Pero 
FRONT Mission З no es sólo eso, 
ya que tendremos que mejorar 


Я : fa Мм 

Æ PlayStation. 
El próximo 5 de Julio tendréis [а posibili- 
dad de disfrutar, por fin, con una de las 


sagas más desconocidas de SQUARE y 
que nunca había salido de Japón. 


Las escenas de los 
ataques entre Wan- 
zers son las más 
espectaculares de 
toda la saga y ade- 
más se ha evitado la 
molesta carga que 
precedía a estos 
combates en FM2. ! 


Los mapas que nos llevarán a través de los 85 escenarios del 
juego muestran un aspecto más variado y detallado que 
nunca, con mención especial para el globo terráqueo, que se 
utilizará para los desplazamientos intercontinentales. 


Cuando la distancia entre los Wanzer y En ЕМЗ las clásicas cuadrículas o rejillas 
nos mostrarán los posibles movimientos 
y avances (color azul) y el alcance del 


arma seleccionada (color naranja). 


otros enemigos durante los ataques sea 


considerable, la pantalla se dividirá o 


mostrará una редиейа ventana. 


Las numerosas secuencias CG de Евомт Mission 3 son de altísima calidad y alcanzan 
su máximo apogeo en las apoteósicas escenas de destrucción y hecatombe. 


constantemente nuestros Wan- 
zers y todas sus partes (brazos, 
piernas, backpacks) y también el 
armamento situado en brazos y 
hombros. FRONT MissioN 3 ofrece 
también tutoriales para com- 
prender perfectamente su 
mecánica y un complejo siste- 
ma Network que nos permitirá 
navegar en una hipoté- 
tica World Wide Web 


| s llanzers de FM3 


Estas bestias metálicas son los 
auténticos protagonistas de la 
saga y han cambiado de denomi- i, 
nación casi en cada capítulo (Pan- р 
zer, Vanzer y WAW).En esta | m 
quinta entrega encontraremos 
más de treinta diferentes. 


Al principio de la 
aventura, lo que pare- 
ce una decisión sin 
importancia, servirá 
para elegir una de las 
dos historias inde- 
pendientes de FM3. 
Esta opción le permi- 
te alcanzar las 150 
horas de juego. 


creada para el juego en la que 
podremos consultar datos sobre 
organizaciones, entrar en pági- 
nas WEB, comprar armas y par- 
tes del robot on-line, escribir y 
recibir mails, conseguir mapas, 
etc. Creo que como primer acer- 
camiento a la serie es suficiente, 
y espero que el 5 de Julio reci- 
báis como se merece a uno de 
los grandes del año. ee THE ELF 


DREAMCAST SUPER NUEVO 


SOUTHPARK 


pesde (а Lejana Melbourne, 
TRNTRLUS INTERRCTIVE da Los 
últimos toques a La versión 
DREAMCAST de SOUTH PARK 
RALLY, el grotesco arcade 
de conducción basado en La 
serie de tv, del que ya pu- 
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dimos disfrutar no hace mu- CURRENT OBJECTIV 
cho en N64 у PLAYSTATION. 


a popular creación televisiva de Matt STUDIOS). Como podéis imaginar, la entrega 

Stone y Trey Parker no es una desco- DREAMCAST ofrecerá un acabado gráfico bas- 
nocida para este equipo de programación tante superior al de anteriores versiones, К 
con sede en Australia, уа aunque éste nunca ha sido 


que TANTALUS fue la res- 
ponsable del SouTH Park 
RaLLY de PLAYSTATION (el de 
N64 fué obra de ACCLAIM 


un aspecto importante en 
los juegos basados en 

SOUTH PARK. Lo esencial era 
transmitir todo el humor y 


TERRANCE © PHILLIP Eo 


VAN 
| ( =) 
e SPR permite elegir entre 30 personajes diferentes de la 


serie, cada uno de ellos a bordo de un vehículo distinto. 


as 


fcuickens 0/100 L DING 0 
CURRENT ORBIECTIVE ME 
FIND. TH ЕВ СКЕН casar ruina 


Los siete escenarios la «mala leche» de la serie, y este peculiar ar- 
del juego reprodu- cade de conducción lo consigue plenamen- 


cen lugares míticos 2 p 5 

E р te a través de sus siete escenarios y catorce 
de la serie de televi- Е а bas dif b Е 
sión, incluido el refu- tipos de pruebas di crentes; astante aleja- 
gio para animales das de lo que suele ser un juego de coches 
Gay del «travieso» convencional. Kenny, Kyle, Cartman, Stan, 
Big Gay Al. Chef, el oficial Barbrady, Mr Garrison, Big 


|8 E ___ Gay Al y otros 22 personajes ; 
А SIDES T И 
- rán al máximo sus respecti- 
vos vehículos, utilizando 
para ello las armas más pin- 
torescas que puedas imagi- 
nar (desde una mujer que 
propaga el herpes entre los 
| rivales a items que reprodu- 
НЕК US d v5 СЕП la çara de Saddam 
CHECK POINTEN 2 Hussein en pantalla). Y la 
mecánica de las diferentes 


вет 
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competiciones tampoco le va a la zaga. En la 
gran mayoría de los arcades de conducción 
el único objetivo que se persigue es llegar el 
primero a la meta. SourH PARK RALLY va mu- 
cho más allá. Aquí encontrarás una prueba 
en la que es preciso rescatar el mayor nüme- 
ro de gallinas posibles antes de que el 
«amante» de los pollos se las beneficie (y no 
me refiero a comérselas), mientras que en 
otra la meta consiste en recoger cuanto an- 
tes el remedio para el mal de las vacas locas 
con el que han sido infectados todos los pi- 
lotos. Si a esto le unes además todos los so- 
nidos escatológicos de costumbre en la 
serie (grabados ex-profeso para el juego por 
sus creadores, Parker y Stone), el resultado 
es un GD-ROM tan impresentable como di- 
vertido. Todo un delirio que nos llegará en 
un par de meses, para alegría de los fans de 
la serie, una de las mejores creaciones tele- 
visivas de los últimos años. «> NEMESIS 


> v « 


n ы 
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En un juego basado en el universo de 
SourH PARK no podía faltar el señor Mo- 
jón, la adorable caca памаейа que deja 
su olorosa marca allá por donde pasa. 


DE VERDA 


YOURCITENESS 100% 
CURRENT OB JE GOTIY Е 
GINO THE CUR Et" 


Las armas a utilizar durante la carrera 
van desde «burritos» mejicanos que pro- 
vocan diarreas y dejan 

huella imborrable en el 

asfalto, hasta misiles Wa 

que inundan 
la pantalla 
con el rostro 
de Saddam. 


EGGS 0/20 } Е LAP 17 
CURRENT OBJECTIVE AW OBJE 
FIND THE EASTER EGGS: «HECKPO 


atta À Lr. 


OM in 
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LA PEQUEÑA PANTALLA | 


Ubi son 


" 


а ЕМ г? 


tv equipo favorito . ` 


y diviértete'al.máximo:: 
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Aunque parecía imposible 
Que макєм X llegase a salir 
algún día de japón, aquí os 
presentamos (а versión PAL, 

y encima en castellano. 


a gran calidad del título de ATLUS era el 
L principal aval para que algún día llega- 
ra a salir de Japón, y al fin, tras más de un 
año desde su aparición en el mercado ni- 
pón, os presentamos esta versión PAL tradu- 
cida (que no doblada) al castellano. Si 
alguno de vosotros ha jugado a la versión ja- 
ponesa o recuerda las dos páginas que le 
dedicamos en la sección MADE IN JAPAN hace 
meses, sabréis que el título de ATLUS estaba 
repleto de simbología nazi por todos los la- 
dos, algo que, tal y como predecimos en 
aquellas páginas, ha sido sustituído por un 


DREAMCAST SUPER NUEVO 


kanji (símbolo japonés) sin significado apa- 
rente. Para los que ni tan siquiera leyeron 
aquellas páginas, diremos que MAKEN X es el 
primer título con perspectiva subjetiva que 
sale para DREAMCAST y que sustituye la veloci- 
dad y los proyectiles de los juegos tipo QUAKE 
O UNREAL por el ataque cuerpo a cuerpo (y al- 
guna que otra magia), un argumento impre- 
sionante y grandes dosis de aventura. Si a 
todo esto le sumamos la posibilidad de me- 
ternos en la mente de otros personajes, con 
el consiguiente cambio de arma y físico (ve- 
locidad, potencia de salto, resistencia), МАКЕМ 
X se convierte en uno de los mejores títulos 
aparecidos para Dreamcast. Como podéis ob- 
servar por las pantallas, el detalle gráfico con 
el que R&D1 (grupo de programación de 
ATLUS encargado de la creación de juegos 
como SouL HACKERS O PERSONA 2) ha dotado a 
МАКЕМ X es realmente impresionante. Eso sí, 
sin olvidar que posee un constante frame rate 


A través de este mapa del mundo tendremos acceso a 
cualquier zona disponible. 


de 50 fps (en su versión PAL). Esta claro que 
en lo que a acción se refiere, MAKEN X no ten- 
drá mucho que hacer frente a OurRIGGER о 
QUAKE 3, pero su impresionante engine.gráfi- 
со y su trepidante argumento al más puro 
estilo MEGAMI ТЕМЅЕІ hará decantarse a más de 
uno por el título de ATLUS. ee рос 


o más llamativo del sis- 

tema de juego de Ma- 
KEN X es la acción BrainJack. 
A través de dicha acción in- 
troduciremos a Maken en la 
mente de otros personajes 
de nivel superior para utili- 
zarlos posteriormente. 


Estos son dos de los jefes que os en- 
contraréis a lo largo de la aventura. ] | < 
Al de ell itirá li outinuar; te voy 

gunos de ellos os permitirán reali- Mo due Pensar: 


: à zar el BrainJack y llevaros su cuerpo. 


A través del BrainJack podre- 
mos introducirnos en la men- 
te de otros personajes para 
utilizar su cuerpo e, incluso, 
para explorar sus recuerdos y 
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su memoria. 


MAKEN 


¿NO ES LO SUFICIENTE 
PARA TI? 


Llama a tu puerta la segunda 
parte del juego de lucha marcial 
más deseado del momento. 
¿sientes como te golpea? 


O — Drac on ALIVE 2 for U,S,DC 
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La musica es la 


| padre de РАВАРРА THE RAP- 

PER y UM JAMMER LAMMY nO 
ceja en su етрейо de ser más 
original que nadie, y su ültima 
producción para PSX da buena 
prueba de ello. Мів RIBBON es un 
revolucionario juego de plata- 
formas dotado de una simpleza 


| El simpático tutorial de Via RiBBON os 
| aclarará cualquier duda sobre su 

| peculiar mecánica, aunque posterior- 
| mente la cosa se complica con la 
aparición de nuevos obstáculos. 


| los obstáculos más alucinantes... 


| 
| Introduce un CD de Neil Diamond y conseguirás 


pista 


gráfica sin precedentes en 32 o 
16 bits. Con un fondo negro 
como ünico decorado, el prota- 
gonista de RiBBON, Vibri, debe 
superar las oscilaciones produ- 
cidas por la müsica del propio 
juego o la de cualquier CD con- 
vencional que introduzcas en la 
consola. Cada obstáculo sólo 
puede ser superado al pulsar un 
botón o dirección específica, y 
de tu éxito depende que Vibri 
еудіисіопе a una especie supe- 


(1958 Sam] Сот 


ntertaisment loc 


rior o acabe como un mísero 
gusano. La opción de introducir 
CDs de müsica para generar 
nuevos escenarios es el princi- 
pal aliciente de RIBBON y consi- 
gue que cada nueva partida sea 
diferente a la anterior. ¿Quién 
dijo que ya no había lugar para 
la originalidad en el mundo del 
videojuego? ee NEMESIS 


Ala izquierda podéis ver el 
fruto de la unión de Мв RiB- 
BON con una de las cancio- 
nes más célebres de Guns & 
Roses: PARADISE СПУ. 


— 


| 


7 ЖЕ | | 
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Continúa la fiebre 


Sany СЕ. | 


ras la aparición de Тому 

HAWK'S SKATEBOARDING, 
muchas han sido las compañías 
que se han rendido ante la ten- 
tación y han programado algün 
título basado en esta «discipli- 
na» deportiva. STREET SKATER, MTV 
SKATEBOARDING O THRASHER SON 
algunos de ellos. Ahora es SONY 


Torneos Al igual que en Тому 
HAWK'S SKATEBOARDING, tendremos que 
proclamarnos vencedores en dos 
diferentes torneos para acceder al 
escenario siguiente. 


del SKS 


COMPUTER la compañía que se 
sube al carro del Sk8 con GRIND 
SESSION, título programado por 
SHABA GAMES (formada por 
ex-componentes de CRYSTAL 
DYNAMICS y creadores de los 
dos PANDEMONIUM). GRIND SESSION 
se parece terriblemente a Tony 
Hawk's SKATEBOARDING tanto en el 
apartado gráfico como en los 
controles y el feeling general, 
aunque la gente de SHABA ha 
revelado que el título ya estaba 
en desarrollo antes de que 


зайт оа GRIND 
54 


saliera al mercado el juego de 

NEVERSOFT. Lo más original de d 
GRIND SESSION es su forma de Bs 
sumar puntos, ya que además 

| de realizar las típicas acrobacias 
| y de destrozar el entorno, ten- 

| dremos que seguir las Techincal 

| Lines marcadas por todo el esce- 
| nario. ee рос 


112 


zu 


SEHTERS EVE 


Al comenzar un nuevo torneo tendremos la oportunidad de crear un 
nuevo personaje o elegir un Pro de entre los seis existentes. Al igual que 
en Тому Hawx's, también tendremos que elegir la tabla y los ejes. 


S. dejamos pulsado L2 la cáma- 
га se pondrá en el modo Ska- 
ter's Eye, a través del cual se harán 
visibles las Technical Lines que 
deberemos realizar. 


Burnside aparecerá 
en GRIND SESSION 
idéntico al de Тому 
Hawk's Sk8. 


DREAMCAST SUPER Е) 


‚евап a DC, en 
Que aumenta aün 


La sensación 


М: recordaréis este juego, ге- 
cientemente comercializado en PSX, 


bajo el título de KILLER Loop. MAGFORCE Ra- 
CING fue el título que recibió este juego en el 
mercado USA, y todo parece indicar que así 
será bautizada esta entrega DREAMCAST. Obra 
de los alemanes VCC ENT, MAGFORCE RACING 
copia al pie de la letra la mecánica y el look 
futurista de WiPEOur y sus secuelas, aunque 


MasForce Racina incorpora un modo 
Versus para cuatro jugadores a pan- 

talla partida, en la más pura tradi- 
ción NINTENDO 64, 
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RACING 


el resultado es inferior al original, tanto en la 
mecánica como en el apartado gráfico. Lo 
que nadie puede discutir a MAGFORCE RACING 
es su sensación de velocidad y el vértigo 
que es capaz de transmitir al jugador en ca- 
da curva cerrada. Un aspecto del que ya ha- 
cía gala en la entrega PLaySTATION (que se lo 
digan a THE Score, que tras dos partidas, su- 
fría mas mareos que una anciana empapada 
de ginebra) y que se ha visto multiplicado 
hasta el infinito en esta nueva versión Dre- 
AMCAST, que llegará hasta nosotros en unos 
meses de la mano de SEGA, distribuidora en 
el mercado español de los productos 
CRAVE. Como era lógico, la entrega DC pre- 
senta considerables mejoras gráficas respec- 
to al KILLER LooP/MacFonct RACING de PSX, 
pero todavía hablamos de una beta y aün es 
pronto para hacer una evaluación del juego. 


La versión final incluirá nueve circuitos, 22 
triciclos diferentes y elementos exclusivos, 
como la participación simultánea de cuatro 
jugadores en dura pugna por ver quién po- 
see el estómago más resistente. Aün que- 
dan unos meses para que MacFonct llegue 
al mercado, pero yo de vosotros ya iría reco- 
pilando Biodramina, por si acaso. ee NEMESIS 


Aunque algun vehículo 
presenta un diserio poco 
menos que infame, el jue- 
go lo compensa gracias a 
su gran sensación de velo- 
cidad y al vértigo que pro- 
ducen sus curvas. 


seiseqns 
n | ‘лориэл Л лелашоэ эр елэцеш eno 


Vendo casco de mi abuelo. 
Años 40. Perfecto estado. 
Contactar con www.aucland.es 
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Otra manera de comprar y vender. 


Subastas 


Los juegos de МГ: 
guerra continúan 


| 
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os norteamericanos THE 

3DO COMPANY no dan 
lugar al descanso y preparan ya 
una nueva entrega de los ARMY 
MEN para PSX (¿cuantas van ya? 
La verdad es que no importa si 
cada nuevo lanzamiento es tan 
divertido como este OPERATION 
MELTDOWN, en el que cualquier 
elemento estratégico ha sido 
desechado en favor del compo- 
nente arcade. Una vez más los 


| Una de las fases, consistente en remontar el 
río a bordo de una lancha, es todo un home- 
naje a ArocaLyPse Now. Sólo falta escuchar la 
voz de Martin Sheen y ver a Laurence Fish- 
burne bailar la música de los Rolling Stones. 


soldados marrones son el ene- 
migo a destruir a través de un 
buen puñado de misiones, que 
van desde el rescate de prisio- 
neros a la toma de posiciones 
еп ип puente, o la remontada 
де un río a bordo de una lancha 


al estilo APOCALYPSE Now. Aunque 
los protagonistas de Army MEN 
son soldaditos de plástico, su 
crueldad en la batalla no tiene 
límite, y en muchos casos te 


Гетеа 
anteriores ARMY 
MEN, aquí tam- 
bién abundan los 
documentales en 


blanco y negro. 


Е 
| 


J 
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HE DO COMPANY. ALL RIGHTS RESERVED. 
ERY EN. ARHIY HEN OPERATION BELTDOWII 
e 


verás obligado a rematar a los 
heridos antes de darles la espal- 
da o serás víctima de un ataque 
traicionero. El arsenal de OPERA- 
TION MELTDOWN incluye el siem- 
pre práctico subfusil M-16 (al 
que se le puede incorporar una 
bayoneta), granadas, prismáti- 
cos, morteros y el clásico bazoo- 
ka. En algunos puntos del juego 
incluso es posible manejar 
armamento pesado como ame- 


La toma del puente requiere mucha sangre fría y unos | : | 
buenos reflejos para evitar la lluvia de metralla. | 


tralladoras de gran calibre o 
genuinos canones antitanque. 
Como los anteriores Army MEN, 
OPERATION MELTDOWN llega al 
mercado español con textos y 
voces en castellano, que ayuda- 
rán a comprender mejor el 
humor y la «mala leche» que 
desprenden los ficticios docu- 


mentales en B/N dispersos entre 


fase y fase. Si alguna vez te pre- 
guntaste qué resultaría del 
cruce de Doce DeL Parí&ULo con 
los Cliks de PLAYMOBIL, no te 
pierdas este juego. өх NEMESIS 
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¿Estás о no estás? 


ат mochila 
کے‎ regalamos р dover 
MoviStar Activa ¿con el nuevo 


| T 
D 5 А = 


Ahora por la compra del nuevo Pack Activa Joven , llévate 

una mochila de regalo. Además tienes 4 teléfonos 

=> UY M | para elegir el que más te mole. Uno de ellos es Motorola, 
E, ; + j el único que pone internet en la palma de tu mano. 


Y hasta con 7.000 Pta.* en llamadas. 


es 7 МББ 
MoviStar 2 


© 
*4.000 Pta. de saldo inicial + 2.000 Pta. de regalo + 1.ооо Pta. MoviStar 


devolviendo el cupón adjunto debidamente са 


Y 
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Que no 
NOS sorprenda по 
quiere decir que РЕВ 
FECT DARK ПО sea Un 
juego soberbio. Todo 
lo contrario. RARE ha 
vuelto a demostrar 
que nadie como ellos 
ha sabido explotar la 
potencia de NINTENDO 
64.Si la fidelidad de 
la compañía británica se mantiene en un 
futuro, cuando el relevo generacional se 
materialice en forma de consola de 128 
bits (DOLPHIN para más señas), estaremos 
obligados a albergar esperanzas de que el 


futuro nos depare momentos inolvidables. 


Mientras tanto habrá que ceñirse а lo que 


Acabar con el enemigo 
final es una tarea harto 
complicada, En cualquier 
caso, y para no chafaros 
demasiado el final, deci 
ros que éste se oculta tras 
el escudo violeta de la 


pantalla. ¿Cómo sera? 


PERFECT DARK 
SHOOT'EM-UP 3 


pem 


| Algunos de los car 
ven en el juego 


| los programadores de RARE. 


tenemos entre manos y congratularnos 
por poder disfrutar de la continuación 
lógica, que no argumental, de otro título 
inolvidable como GOLDEN EYE. De acuerdo 
que este ültimo no guarda ninguna rela- 
ción con PERFECT Dank, pero el hecho de 
estar programados 

por la misma gente y 

de compartir buena и. 

parte de su desarro- TR Dad E 1 
Но, nos otorga el 3 ES, 
derecho a emparen- 

tarlos. Y hablando de 

parentescos, muchas 

cualidades compar- 

ten el señor Bond y la senorita Dark, Joan- 
na Dark, quien además de contarcon un 
portentoso físico, ha heredado las habili- 
dades innatas del genial agente secreto 
creado por lan Flemming, sobre todo la 
capacidad para utilizar todo tipo de artilu- 
gios que habitan en el universo PERFECT 
Dank. Un detalle importante de la aventu- 
ra, desde luego, pues no en vano buena 
parte del esfuerzo de RARE se ha centrado 
en recrear magistralmente efectos gráficos 


GRRFICOS MUSICR 


el Límite de NINTENDO 
64, a nuestro enten- 


der, ha e a Lo 
más alto. Mare ha 
Menu == 


cho td Lo posible 
рог=вепеѓаг uno de 
Los entornos 3р más 
bellos. 14 Lo ha con- 
seguido!, pero sacri- 
ficando La fluidez de 
todo el entorno. 


reminiscencias de ип 
clásico de La ciencia 


fürción comp BLADE 
RUNNER Que tam- 
én tomajaleo de La 


ARI зи, 


aunque al final La 
banda sonora pasa 
totalmente desaperci- 
bida. suena en gene- 


ral, pero sin excesos. 


Nintendo 64 ( 


SONIDO FX : 


єп esto sí se nota 
una importante dife- 
cia. si jen compa- 
LesfecfiaLe-Lree 
б antes y un 
en cuanto a 
efectos de sonido, en 
NINTENDO 64 es PER- 
FECT DARK quien toma 
La responsabilidad de 
revolucionarlo. 


Cacharros a lo Bent. soma 
Dark cuenta соп ип repertorio de herramientas muy importante. 
De todas ellas hay cuatro que destacan por su valor: el visor de 
infrarrojos, el Visor de calor, la cámara espía уа visión con Rayos- 
X. Utilizarlas es una obligación en muchos de los niveles, hasta el 
punto de tener. que emplearlas de forma continuada en busca de 
una salida que, a simple vista, es imposible apreciar. También; gra- 
cias а ellas, se dota a la aventura de un atractivo mucho mayor. 


La'represen- 
tación en 
cada una de 
las vistas es 
genial, sobre 
todo la de los 


JUGABILIDAD 


superado el proceso 
de adaptación а La 


аҹ bnysquedadde movi- 


mÜentos, PERFECT DARK 
== m, 
conviefte en una 
а tnolvidable 


que, mucho tiempo 
después de finalizar- 
La, seguirá engan- 
chando al jugador. 


мо hay discusión. PERFECT 
DARK es «el juego». 

¿un poco Brusco? GOLDEN eve 
también Lo era. 


DIFICULTAD. Aunque progre- 
sar en PERFECT DARK no es una 
tarea demasiado complicada, 
esen los ültimos niveles cuan- 
do la dificultad alcanza cotas 
desbordantes. Esto, unido a la 
imprecisión que produce la 
ralentización del entorno 3D 
(dramática cuando hay 
muchos enemigos en panta- 
lla), termina por desesperar, 


PROTECTOR. Comeste curioso 

nombre'(más propio de algün 

tipo de productos farmacéuti- 

Cos) se presenta el Alien que 

ayudará a Joanna a conseguir 

sus objetivos en РЕВЕЕСТ Dank. Hay un segundo Alien con 
un nombre más curioso: Elvis. En todo caso, no le hemos 
visto patillas ni tupé que adornen su lisa cabellera. 


como el de la cámara espía, la.visión noc- 
turna por infrarrojos o la cámara sensible 
al calor, sin olvidar en ningún:momento las 
numerosísimas fuentes de luz que se sitú- 
an en cada estancia y que determinan en 
buena medida la visibilidad dentro de 
éstas. Otro aspecto interesante а nivel grá- 
fico radica en el excelente uso quese ha 
hecho de las texturas. Además del bugn 
juego que ofrece la utilización de d 


ob 
texturas (para la recreación de ря 


| Nintendo 64 ( 


| Los textos en castellano ayudan a entender una trama 
que, en ocasiones, se complica en exceso. En todo caso, 


el guión no es el punto fuerte de РЕВЕЕСТ Dank. 


AAA 


Y 


6p 


yección de 


¿se a no 


rean un 


icional 


Misionesisolo 
= 
$$ Simulador de Comt 


Co-Operativo 


Cambiar Agente 


cristaleras, etcétera), hay que 

anadir la formidable sensa- 

ción de realismo que se logra 

con las sombras que se proyec- 

tan en suelos y paredes. Dichas 

sombras son simples texturas, es 

cierto, pero el efecto queda tan 

aparente como si se generasen 

en tiempo real (algo que no 

está allalcance de NINTEN- 

DO 64). Tantos alardes 

gráficos, al final, pasan 

factura. Jugar a PERFECT Dark, sobre todo 
en el modo de alta resolución (para el que 
se requiere Expansion Pak), es hacer la vista 
gorda ante la escasa suavidad de movi- 
mientos. El entorno 3D es soberbio, pero la 
brusquedad con que se mueve es, en algu- 
nos casos, dramática. En cualquier caso, 
PERFECT Dark es un juego que engancha 
por su soberbio desarrollo, canalizado por 
un discreto pero interesante guión, y por 
la increíble variedad de situaciones, luga- 
res, armas y personajes que entran en liza. 
Es una soberbia aventura que enamorará a 
los miles de usuarios que disfrutaron con 
GOLDEN EYE. Por cierto Joanna: le das mil y 
una vueltas a Lara Croft, eo J.C. MAYERICK 


Joanna 
Dank sin las despro- 
porcionadas curvas de la 
sobrevalorada Lara Croft, 
pero con un atractivo mucho 
mayor, se presenta el nuevo 
mito de una compañía como 
RARE, acostumbrada a trans- 
formar a todos sus persona- 
jes en auténticas leyendas. 
Joanna Dark es la imagen 
perfecta para comenzar una 
saga que, sin caer en la desi- 
dia, cree en los usuarios la 
necesidad de anhelar nuevas 
aventuras en las que ella sea 
protagonista. No sabemos 
si será aquí, en NINTENDO 64 
(lo dudamos mucho), pero 
estamos seguros de que, 
como Sabreman, Don- 
key Kong y muchos 
otros, Joanna Dark volve- 
rá a formar parte de un 
grandioso videojuego, 
Podría ser en la futura 
DoLPHIN.Si así fuera... 
ique Dios nos libre! 


¿Llegó la hora de la cita prometida en 
a Monc їе. Desde aquí, un 
ituado al norte de 
Id Graylands, pue o 
legión de segui 
acerca Cau telósament te por los 


р 
márgenes delrosc J sendero y que 
„шапе estos Últimos meses ha 


TRuTH, RISKBREAKER. 
I ust WANT You TO 
KNOW THE TRUTH, 


AN ات‎ 


LER 


In THE UPPER STORIES, - z n=. : hi - | 1 SPIT ом YOUR Тацт+Ї 
1 BELZEVE, MN CS E 
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You WEREN'T THE OMIY one | 
UNHAPPY WITH- THE OLD 


Ha llegado el momento de 
que partáis hacia Leá Monde, ciudad maldi- 
ta. VAGRANT STORY ya estará entre vosotros 
cuando leáis estas líneas. Ya no tendréis que 
imaginar sus sórdidos parajes, ni hacer todo 
tipo de conjeturas sobre los peligros que 
acechan en su interior 
porque ya formáis parte 
de él. Ya se ha apoderado 
de vosotros con su mági- 
ca y fría belleza. VAGRANT 
STORY es como una gale- 
ría repleta de obras de 
arte, cada nueva pantalla 
es un pequeño mundo para observar, como 
una obra pictórica, con numerosos detalles 
que atraen al ojo humano. Una galería de 
emociones, sensaciones y e infinitos 
ambientes. La abstracción 
que invade al jugador es 
total, y tan pronto como 
presenciéis la secuencia 
de introducción jugable 
vuestro nuevo nombre 
será Ashley y vuestro ape- 
Шао Riot. Ya sólo tendréis 
que dejar llevaros por su equilibrada caden- 
cia entre diálogos, exploración y combates. 
Y así, minuto a minuto, se irá desplegando 
el soberbio guión del juego que os reserva- 
rá nuevas sorpresas y giros inesperados en 
cada escena. А estas alturas os daréis cuen- 
ta de su único fallo, no está traducido al 


La explicación del trágico flashback del asesinato 
de la mujer e hijo de Ashley Riot irá tomando 
forma poco a poco con sorprendentes revelacio- 
nes. En VAGRANT STORY no todo es lo que parece y la 
realidad logra superar una vez más a la ficción. 


VALORACION 


‚ VAGRANT STORY Є5 (а creación más sobre- 
saliente de todo el catálogo de PLAYsTA- 
TION, Una prodigiosa mezcla de aventura, 
RPG, cómic y súper producción que alcanza 
con holgura La calificación de auténtica 
obra de arte. ran sólo ha faltado La tra- 
ducción al castellano para conseguir una 
puntuación de escándalo. seuare ha puesto 
el Listón tan alto que incluso FFIX va a 
tener dificultades para alcanzar a vs. 


PERHKPS I'LL ADD Yours 
TO THE OFFERING! 


CA Fondo ) 


ЧТ rs YOUR MEMORIES 
THAT DECEIVE. 


castellano, у el nivel que exige de inglés es 

medio-alto. Al enriquecimiento constante 

del guión se sumará el sistema de combate 

más atractivo que podáis imaginar y el 

complejo, en un principio, apartado de las 

armas y su continua evolución. Los final bos- 

ses deambularán ante vues- 5 
tros atónitos ojos regidos x 
por fluidas y perfectas ani- 
maciones sin importar su 
tamaño, que en el caso de 
minotauros, golems, drago- 
nes o wyverns suele ser bas- 
tante considerable. Los 
creadores de VAGRANT STorY han sabido 
plasmar la tensión y nervios del combate a 
la perfección gracias al ingenioso sistema 
de combos y a la estudiada dificultad de las 
criaturas. En los combates 
decisivos sudarás, manten- 
drás tu cuerpo en tensión 
mientras sincronizas los 
golpes de Ashley con los 
botones del pad y sumas 
chain combos. Realmente 
sentirás que eres tü el que 
está luchando contra las criaturas más caó- 
ticas del universo. Y todo esto mientras Ё, 
haces uso de poderes mágicos, habilidades | 
de defensa y ataque, técnicas break arts y 
una extensa colección de items. Más no se 
puede pedir, y os garantizo que este siste- 
ma va a gustar a todos, hayáis jugado a un 


БЕТ 


НР 198:277 MP 58.58 


RISK ZERO + 


HETE: 


rk 
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Hay seis Workshops en VAGRANT STORY. Antes 
de probar combinaciones salva la partida. 


MENU 
MAGIC 
TELEPORTAT ION 
Keane 6/18 
Sinner's Corner 
Crumbling Market 
Bandits” Hollow 
Rue Lejour 
Kesch Bridge 
Metal Works/W5 
| 4 Junction Pt. /WS 
IuFORHATION 
| To Workshop “Junction Point (Town Center East) 


Una vez que consigáis la magia Teleporta- : 
tion, podréis surcar Leá Monde fácilmente. 


Hay numerosos puzzles de bloques y cajas 
que pondrán a prueba vuestro ingenio. 


E307 9X. 
{ PNE S M 
BISKBREAKERIRANK I 


j d wn 

i ID ESTROY ERA 
м e am 
Sd i > 


Al completar por primera vez el juego sólo 
veréis poco más del 80% del mapeado. 


нь з 
RISK ZERO 


Hay 6 muriecos repartidos por Leá Monde 
que potenciarán la afinidad de las armas. 


ИЕ HAS PLAYED YOU ALL 
LIKE PAWNS, AND NOW 
HE THROWS YOU AWAY Í 


RPG o no. Del apartado gráfico ya os he 
hablado en anteriores ocasiones, y creo que 
con esta frase no habrá ninguna duda al 
respecto: es el juego más perfecto a nivel 
gráfico jamás creado para PLAYSTATION. Tan 
sólo con presenciar las animaciones y ges- 
tos de los personajes, la solidez y detalle de 
las texturas y el magistral uso de las fuentes 
de luz bastará para que estéis de acuerdo 
conmigo y elevéis el engine 3D de VAGRANT 
STORY al primer puesto de la clasificación. La 
ünica duda que había generado VS era el 
tiempo de juego que nos iba a ofrecer (se 
hablaba de unas cinco o seis horas). Pues 
bien, nada más lejos de la realidad porque 
completar por primera vez el juego (esto 
supondrá poco más del 80 por ciento), nos 


STOP НІМ... 
STOP CALLDENSTERN, 


Las plataformas 
harán acto de 
presencia en 
algunos momen- 
tos del juego. Si te 
causan proble- 
mas usa Fixate. 


WITHOUT A FOOTHOLD Ih THE PAST, 
WE CANNOT WALK TOWARD THE FUTURE, 


El diseñador de personajes Akihiko Yoshida ha cre- 
ado un elenco de protagonistas con gran peso 
específico que quedará por siempre grabado en 
nuestra memoria. ¿Para cuándo VS2 en PS2? 


Ir 15 WO MATTER, 
YOU ARE MERELY DOING 
YOUR DUTY. 


La sorprendente labor de 
Hiroshi Minagawa como 
Art Direction & Character 
Model Supervisor nos ha 


cc or JS SOUS Ее UNION UIS CU И A ы — س‎ 


dejado una generosa 


colección de parajes inol- 
vidables que podremos 
observar con todo detalle 
pulsando START. 


GRRFICOS 


el engine 3D más per- 
fecto jamás creado 
. рага PLRYSTRTION. Las 
| antmactone$ y gestos 
dé Los personajes son 
= fotatnente. reales, 
Las texturas más 
sólidas y detalladas 
Que nunca y el uso 
de Las fuentes de Luz 
es magistral. 


o 


— catátogo de 


PlayStation ( 


llevará entre 30 y 35 horas. En lo que no nos 
han mentido era en la intención de dotar al 
juego de grandes alicientes para jugarlo 
una segunda vez, y para ello han dejado el 
último 16 por ciento del mapeado sólo 
accesible tras completarlo una vez. Esto nos 
permitirá descubrir nuevos escenarios y 
enemigos y acceder a las llaves de oro, 
acero, platino y Rood Inverse. Quiero avisa- 
ros que la dificultad del último enemigo es 
ligeramente alta, así que id preparados por- 
que el epílogo (generado integramente por 
el engine 3D), sobrepasa todo lo visto hasta 
el momento en PSX. Después vendrán la 
maravillosa composición y las ilustraciones 
que acompañan los créditos de VAGRANT 
STORY. Y ya que mencionamos la música, me 
descubro ante Hitoshi Sakimoto por su 
espléndida y exquisita colección de melodí- 
as. Y lo mismo para los efectos de sonido: 
pisadas de Ashley sobre diferentes superfi- 
cies, el metálico chocar de las armas, los gri- 
tos de las bestias, los sonidos naturales y de 
ambiente. Sencillamente soberbios, rotun- 
dos y atmosféricos. Todos los apartados de 
VAGRANT STORY alcanzan la máxima calidad 
posible. Pero si los tratamos como conjunto, 
es cuando traspasamos el umbral que sepa- 
ra a un videojuego de convertirse en autén- 
tica obra de arte. Si la perfección existe, 
VAGRANT STORY es el juego que más cerca ha 
estado de ella. ee THE ELF 


MUSICA SONIDO FX 


HITOSHI SRKIMOTO ha 
creado una de Las 
bandas songfas más 

= perfectas, completas 
y/lansientales de todo 


square. Teniendo en 
cuenta La calidad de 
otros músicos de La 
compañía, es mucho 


decir. voces. 


otro apartado que 
roza La perfección 
_ gracias a sl infinita 
2 — cdlección/ de efectos 
de sónigó. el ambien- 
te Losfado es tan 
real que girarás La 
cabeza en busca de su 
procedencia. ran sólo 
se echan de menos Las 


Ру ЕЗ 


га calidad total de enemigos que pueblan las localizaciones de lea Monde 
asdende а Z8 Етап divididos enseis categorias (Human, Beast Undead. 
enantom, Oragon V EVI) У ета necesario queutiliceis armas diferentes рага 
cada Una dê as clases SI QUETEIS avanzar en el [UO SIN grandes dificultades. 


JUGABILIDAD GLOBAL 


control del personaje 
exquisito, combates de 
antología y un guión 
= de ensueño, completar- 
(6 por prüfera vez nos 
A Levará mas de зо 
horas y nos ofrecerá 
jugosos secretos (16 
por ciento del mapa) ^^ 
si Lo hacemos una ИН 
segunda. 


> анні 
el mejor juego de рьяузтя- 
TION hasta La fecha. 


Tan sólo que no esté traducido 
al castellano. una pena. 


2 de Leá Monde 


RESIDENT EVIL 
CODE: Veronica 


Mp 


Claire Redfield ha sentido el aliento 
del sueño eterno de cerca. Con la tenue 
llama de un mechero vislumbra, 
oculta entre las sombras, la silueta de 
su carcelero abriendo la puerta: ha comenzado la aventura. 


Las sorpresas están a Іа 
orden del día, y si no andas 
con cuidado y con el arma а 


punto, prepárate. 


Cuando la 
mediocridad se convier- 
te en algo cotidiano 
adormeciendo nuestros 
instintos jugones, basta 
la varita mágica de un 
genio y grandes dosis 
de imaginación para 
sacudirnos el sopor y 
volver a la vida. Esta vez 
ha sido CAPCOM la encargada de desper- SUPER 
tarnos con una maravillosa entrega de 
RESIDENT EviL para DREAMCAST: RESIDENT EviL ЕОВМАТО_____2срвом _ 
CODE: VERONICA. Un juego alucinante en PRODUCTOR capcom... 
todas sus facetas, y aunque la ambienta- PROGRAMADOR capcom —— 


вєсү es el mejor | SURVIVRL HORROR 


RESIDENT de toda La 
saga. я nivel gráfi- 
со es una auténtica 
pasada, y para colmo 
La jugabilidad se 
complementa con eL 
argumento a La per- 
fección ofreciendo un 
espectáculo audiovi- 
sual sin precedentes, 
sin ninguna fisura. 


Cuando Claire Redfield se encontraba buscando a su hermano, en 


unas instalaciones de París, fue secuestrada por Umbrella Inc. 


Dreamcast 


ción y su mecánica ya son de sobra la atmósfera adecuada y afectando en 
conocidos por millones de usuarios alo todo momento a los personajes que 
largo y ancho del mundo, hay varios discurren por ellos. La perfecta sim- 
aspectos que lo consagran como la cul-  biosis entre las secuencias en tiempo 
il minación de esta saga por el momento. real (auténtico hilo conductor de toda 
La exquisita decoración de los escena- la trama de RECV) y el juego, nos regala 
rios es rica en detalles y presenta una escenas cuyo dramatismo y tensión lle- 
iluminación que dota a cada lugar con ^ gana eclipsar a las contadas, aunque 


Umbrella Inc. ha extendido sus redes por 
todo el mundo. En RECV visitaremos una 
misteriosa isla y su base en la Antártida; 


vl i “Una mujer sacando agua”, 


¿Coger la joya? 


ABRE LOS OJOS Y no los cierres en nin- 
gün momento, no toques el mando para nada y 
disfruta con las secuencias que despliega el 


juego, porque la historia es en verdad fascinante. 


Т, usi perii TETIT TÉ WT. contar un Радаев $ Siempre cuidando de tu 
iPaireree! que фезреё 1 тие тая pronta... 194 б — sea, Chris... Fermina pequeña. 


CA GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


es el primer re en вєсү cuenta con una La única queja es que La gracia del primer 
30, con magnificos .. completísima banda _ .. no se hayan doblado Re, con enigmas de 
sohora. caPEoM ha 


е гше, Se) suma a La 
agción de «Los capítu- 


pa 


mejor RESI- 
Lo que sienten sus composiciones. Desde les de [а saga y un DENT EVIL de la saga. 
protagonistas contem- La suaves melodías de completo repertorio Y además con impre- Todo, porque resulta difícil 
plando sus expresio- Lugares tranquilos a de efectos de sonido sionantes escenas y encontrar algün fallo. 
nes faciales, miedo, Las intensas subidas para todo Lo que un modo secreto como E que después de pasar tan bue- 


alegría, etc. : cuando hay acción. sucede en pantalla. recompensas. nos momentos Llegue el final. 


Resident Evil Code: Veronica 


Dreamcast ( 


EA 


51 


> Cierto, vuelve a repetirse en esta edición. , 


intensas, escenas de vídeo que salpican 
la aventura. Un despliegue gráfico sin 
precedentes, acentuado aün más por la, 
capacidad de los personajes para \ 
expresarse facialmente, remarcando las ` 
inflexiones de la voz en los diálogos 
para que parezcan más humanos que 
nunca. Además, RECV ha sido traducido 
al castellano para que no perdamos un 
sólo detalle del emocionante argumen- 
to, que nos conducirá de sorpresa en 
sorpresa a lo largo de todo el juego. Por 
otro lado, el apartado sonoro, como en 
anteriores ediciones de la saga, vuelve 

a ser brillante. Pero una vez más hay 
que destacar la grandiosa banda sono- 
ra que aporta el toque final a cada una 
de las escenas y acciones que se desa- 
rrollan en RESIDENT EviL CODE: VERONICA. 
Y toda esta parafernalia no tendría 
ningún sentido sin la mecánica del 
juego, la que da vida y sentido a todo 

el conjunto, y donde CAPCOM ha dado 
en el clavo fundiendo la frescura y el 
aire de misterio del primer REsIDENT 

EviL, la acción trepidante del segundo 


tulo 2° y Зо de la saga, en 
ВЕСУ hallamos los mejores enigmas (por fin tendre- 
_ mos que pensar un poco) desde aquel fantástico 

21 Че los cuadros de la primera entrega que, por 


La acción será una constante 
en la increíble aventura que 
viven los hermanos Redfield. 


y la extensión del 
tercero en un 
sólo juego. Para 
colmo, RECV 
cuenta con un 
modo de juego 
oculto (que apa- 
rece al terminarse la aventura) parecido 
а los Mercenarios de RE3, con la salve- 
dad de que ahora podemos elegir 
entre una perspectiva en primera y ter- 
cera persona para combatir a nuestros 
enemigos. En definitiva, RESIDENT EviL 
Copt: VERONICA es un título sublime e 
imprescindible. ec R. DREAMER 


He aquí el producto final de las investiga- 
ciones de la diabólica familia Ashford. 
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aqua расіпс ] www.ubisoft.es 
BUSTA : 902 11 7803 


Una de las cosas que nos quedamos atrave- 


más nos ha llamado sados en mitad de la 
la atención de NEED carretera, ellos no ten- 
FOR SPEED PORSCHE CHA- | drán ningún reparo en 
LLENGE es que los riva- hacernos papilla. En la 
les no rehuyen jamás gran mayoría de los 
el contacto. Si por casos, ni siquiera 
cualquier casualidad reducen. 


Modo Evolución. tn este mastodóntico modo tendréis la oportunidad de conocer de primera 
mano las diferentes épocas doradas de la gran marca alemana. Está dividido en tres grandes periodos y cada uno de ellos 
cuenta con los modelos más representativos. Para poder participar en los diferentes eventos, deberemos comprar un nüme- 
ro determinado de vehículos y, según se nos den las carreras, podremos adquirirlos nuevos o del mercado de segunda mano. 
Estos vehículos usados están en condiciones de correr, pero sería conveniente que los reparéis un poco primero. Cuando ya 
acumuléis una buena cantidad de dinero, corriendo o tras vender todos los coches de nuestro garaje, será el momento de 
enfrentaros а los complejos retos con prototipos especiales, auténticas máquinas voladoras sobre ruedas. 


D zones X ELECIR û VIX VER 


VRLORRCION 


cuando ya no teníamos muchas 
esperanzas de volver a ver 
algo realmente novedoso en | 
la saga de ELECTRONIC ARTS, Need for Sp 

La compañía: norteamericana à 
se һа sacado de (а manga una 
entrega con tantos buenos 
ingredientes que, con algu- ELECTRO Nico Акт» 
nas pequeñas mejoras, ahora 
podríamos decir que se trata 
sin duda de La mejor versión 
aparecida para Psx. 


NEED FOR SPEED PORSCHE 2000 


CONDUCCION 


Partida 


eed Porsche 2000 


PlayStation 


Una de las sagas más importantes y prolíficas del mundo del 
motor la familia Need for Speed de Electronic Arts, regre- 
saa PlayStation сог el encanto añadido de haberse hecho con 
los derechos de una marca tan emblemática como Porsche. 


Hace ya mucho tiempo, qui- 
zás un par de capítulos atrás en la saga inicia- 
da en 3DO, corrió el rumor de un nuevo 
juego de coches para PLAYSTATION con la míti- 
ca marca alemana como gran protagonista. 
Como sólo se habló de negociaciones y pasa- 
ron los meses sin que recibiéramos más noti- 


mejores formas de evolucionar en una saga 
que en su último capítulo apenas aportó algo 
nuevo a lo ya conocido. Aunque en algunas 
cuestiones sigue siendo fiel al concepto de 
juego tradicional, NEED FOR SPEED PORSCHE 
2000 presenta un nuevo esquema de juego. 
en el que el corredor tiene que completar 


cias, pensamos que aquel SU е toda la historia de la marca a tra- 
proyecto ya no vería jamás la тат vés de los diferentes modelos de 
luz. Por suerte para todos, hoy FORMATO CDROM cada época. Lo que en un princi- 
NEED FOR SPEED PORSCHE 2000 es ^ PRODUCTOR EARS рю ya podría considerarse como 
PROGRAMADOR EDENSTUD.— Una idea interesante y atractiva 


toda una realidad y una de las 


| 
| 


El modo persecución es mucho más complicado у exigente que en anteriores ediciones. Aquí os perseguirán desde el 
momento de la salida, con coches muy potentes y la distancia entre los vehículos es de tan sólo unos segundos. 


GRRFICOS MUSICR SONIDO FX JUGRBILIDRD GLOBAL 
| 


Tanto Los coches como 


Rlterna algunas com- 


La gama y contunden- 
cia de Los efectos 


cuenta con un nümero 


La ambientación de 


md Los/recorrüdos están 
bástant ba jados, 


m el juego, tiene una 

р PR y 
consistente. ое todos 
Los NFS que hemos 
visto, éste es el que 
más nos ha gustado y 
sorprendido. 


posiciones intere- 
sates confunos temas 


Е о} 
= ¢ apenas dicen o 
asmúten ftasi nada. 
En ocasiones La 


banda sonora ha esta- 
do más acertada y ha 
contado con mayor 
diversidad. 


sohoros es pxcelente 
سے‎ 


т== 
yfse - MM per- 


ctamenteé con el 
тетт, visual 
Que encontraréis en 
pantalla. eien Los 
motores, las frena- 
das, Los derrapes y 
Los golpes. 


interesante de modos, 


Í 


jugadores está bien 
diseñado y La incor- 
poración de Las prue- 
bas de habilidad, un 
acierto. 


y las pruebas de piloto. 


aunque varíen en el diseño, sólo 
hay seis escenarios. 


Los clásicos, el modo evolución 


11663 | 


PILOTO РЕЦЕНАЗ ИИ 
PILOTO PREUS FE 


LUCAR 
MISION: 
ESL LOM SIMPLE 
HOLA LUCAR, 
HIENVENII AL EQUIPO DE PRUEGAS N | 
PORSCHE, UNO DE LOS MEJORES EQUIPOS | 
UE PRUEBAS DEL MUNDO. ти NOMHRE ES 
DIETER STRECK УТЕРИ ESTE 
DEPARTAMENTO EN LA РАННА 
вины иг. 


Piloto de Pruebas. suin- 
dose a una de las corrientes más exitosas del género en 
los últimos años, esta edición ha incorporado un montón 
de retos de habilidad: Las pruebas tienen unos tiempos 
bastante ajustados, y la principal dificultad que encontra- 
remos es queen cada una de ellas deberemos pilotar un 
coche distinto y los cambios son realmente brutales. 


Varios Jugadores. ли. 
que en el anterior Neto гой Speen ya se hicieron importan- 
tes avances para acercar el modo multijugador a las 
calidades del modo individual, es en esta edición donde 
han dado el «do de pecho», Espectacular, veloz y con un 
montón de opciones y modos, esta opción nos da la орог- 
tunidad de jugar hasta con cuatro jugadores simultáneos, 


Need for Speed Porsche 2000 


es, en la práctica, una expe- 
riencia a la que muy pocos 
deberían renunciar si son 
amantes de los coches clási- 
cos y, sobre todo, de los 
modelos Porsche. 

NEED FOR SPEED PorscHE 2000 
no es el típico juego del género de conduc- 
ción que usa una gran marca para intentar 
colar al aficionado un programa infame. Pues- 


: tos a entrar en calificativos, se trata de un pro- 


grama con carisma, con una brillante puesta 
en escena, una calidad técnica considerable y 
un importante grado de realismo en la con- 
ducción. Se puede apreciar fácilmente que los 
programadores se han esforzado por dotar a 
cada vehículo de sus propias características y 
su propio estilo de pilotaje, y resulta fascinan- 
te comprobar la evolución en los 50 años de 
esta escudería. Al principio nos encontrare- 
mos con unos vehículos que corren bastante 


y frenan con cierta dificultad, pero que se 
manejan a las mil maravillas en los giros y 
maniobras de aproximación a los rivales. Más 
adelante, ya con modelos más actuales y con 
cilindradas muy superiores, la cosa requerirá 
toda nuestra atención y pericia al volante 
para no acabar a la primeras de cambio 
estampados contra un árbol o la pared. Está 


En la pantalla de la derecha podéis 
apreciar el extraordinario aspecto 
de las nuevas repeticiones. 


La toma frontal es tan arriesgada 
como siempre, pero hay ocasiones 
en que será fundamental su uso. 


todo calculado. Como en 
NEED FOR SPEED PORSCHE 2000 
los daños han cobrado una 
enorme importancia, los 
constantes cambios de esa 
evolución se convertirán en 
nuestra mejor escuela, y lo 
harán de una manera tan progresiva y suave 
que nadie sufrirá demasiados ataques de 
rabia. Con algunos retoques inteligentes en 
nuestro vehículo, no tendremos demasiados 
problemas para hacer frente al resto de riva- 
les. Aquí se premia el buen pilotaje y resulta 
relativamente sencillo recuperar posiciones si 
se tiene un mínimo conocimiento de los reco- 
rridos. 

En lo que se refiere a modos, NEED FOR SPEED 
PonscHE 2000 presenta algunas importantes y 
generosas novedades en su aparatosa oferta. 
Además del inmenso modo Evolución, en esta 
nueva entrega se repiten buena parte de sus 


modos tradicionales, aunque con algunas 
variaciones que afectan sobre todo a la juga- 
bilidad potenciándola bastantes enteros. Cua- 
tro jugadores vía Multitap, modo persecución 
con la «poli» más dura que nunca, un nuevo 
modo en el que deberemos recoger más ban- 
deras que el contrario y las pruebas de habili- 
dad, completan la oferta. ee DE LUCAR 
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Ay cambia ya de juguete 
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x Ф 5 ® EL) | INFOGRAMES ha respetado los 
22425 IES hi 


nombres en castellano con los 
que fueron bautizados los perso 
najes en los años 60. De: ] 


^" Las Autos Locos 


dibujo animado. Sin des- 
cender en ningún momen- 
to de los 50/60 frames por 
segundo (todo depende de 
tu televisor), los Hermanos 
Macana, Mafio y sus pandi- 
lleros y el resto de persona- 
jes de la serie estarán a tu 
disposición para participar 
en carreras descabelladas 
por bosques y desiertos, 
utilizando sucias artimañas 


Las extravagantes 
peripecias de 


Autos Locos abandonan la televisión para 
dar forma a un genuino «cartoon» inte- 
Pattivao con mecánica de arcade de conduc- 
ción y estética de dibujo animado. 


r 1 ! EY El buen hacer de INFOGRA- y los gadgets más ingeniosos para dejar 
MES SHEFFIELD y la potencia gráfica de atrás a los rivales. Encomiable ha sido la 
Dreamcast han hecho realidad lo que hasta labor de INFOGRAMES SHEFFIELD a la hora 
ahora era sólo un sueño en la mente de de programar esta joya para DC, pero no 


todos aquellos que crecimos viendo Los | 
AuTos Locos; poder competir en yna carre- [Los Autos Locos | 
ra frente a Pierre Nodoyuna y Patán, los | 
Hermanos Tenebrosos o Penélope Gla- RRCRDE ОЕ CONDUCCIÓN | 
mour. Los héroes televisivos de toda una 

generación de chavales cobran vida en un 

Comos ldseHie juego absolutamente genial y redondo, 

deTV (todo un que respeta fielmente el look de la serie de 


clásico de la histo- los 60, adaptado a las 3D mediante una 
ria de los carto- técnica idéntica a la utilizada en FEAR EFFECT | EERE A 


ons) cada vehiculo o el inminente JET Ser Варо. Un contorno 


cuenta con diver- negro bordea en tiempo real los gráficos 
sas armas y gad- 


del juego, otorgándole el aspecto de un 
gets ocultos. 


In Umi Ø; Lafi delidaá respecto a la serie de televisión de los 60 alcanza 
incluso a la intro del juego, que recrea integramente, plano a plano y en 
tres dimensiones, la cabecera del show televisivo. 


Div versión В зага 4 jugadores Ай реса 
del mismo defecto de los modos multijugador de М64 (pantalla de juego 
mínima), ofrece la opción de competir frente a dos o tres amigos. 


GRRFICOS MUSICR 


LOS RUTOS LOCOS es un 
auténtico CARTOON en 


Aunque al final acaba 
resultando un tanto 
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Ang . El juego e A egr hastante ишни! doblaje para dar ре EN facede | jugar pero 
jamás baja de Los buena y mantiene ese vida a Los personajes bastante difícil de € z 
50/60 FRAMES por espíritu de persecu- del juego, que por finalizar dada (а mg; 105 gráficos y Las voces en 
segundo y el colorido ción de cine mudo de cierto, no paran de “gran cantidad de — castellano. 
y La animación de Los La serie de televi- hablar durante La secretos y retos el reto de patán es prácti- 
coches es alucinante. sión. carrera. ocultos. = camente imposible. 


SONIDO FX 


encomiable trabajo de 
Localización por 


Al margen de las carreras 
ordinarias, el juego ofrece 
otros retos ocultos, como el 
duelo contra el prof. Locovich. 


menos decisivo ha sido el trabajo de la 
filial española de la compañía a la hora de 
doblar y traducir el juego. Era imposible 
recurrir a las voces originales de los 60, 
pero aún así, INFOGRAMES contrató a 
actores profesionales de doblaje (muchos 
de ЗІС: os sonarán de LOS SIMPSONS) pala 
poner'sus voces a Paco Bello о Lucas y el 
Oso Miedoso, sin olvidar al speaker que 


JUGABILIDAD GLOBAL 


jugabilidad y difi- 
cultad han sido per- 


A AU 


| más mou usuario 
as pasará canutas desvelan- 
do todos los secretos del 


s mismos PU 
ERE p con ШО 


nos se л: ассє i 
gráficos, jugabil bilidad y acabado, ш 
Locos as Tu nado oa os en todo 


Los escenarios por los ай compi- 
ten Los Auros Locos гете | 
mismo look de dibujo animado y 
están plagados de atajos y rutas 


ocultas. 


| Los otros 


A pesar de su popularidad, son pocos 
т.8888 Et | “ч los videojuegos basados еп Los Auros 
EM Locos, En 1992 ATLUS produjo un sim- 
pático arcade de plataformas para NES 
nizado por Patán, el ;fiel? 


protago 

compariero de Pierre Nodoyuna, que 
jamás llegó a ser comercializado en 
nuestro país. La misma suerte corrió el 
Wacky Races de MD, obra de EDEN ENT., 
que destacaba por su circuito en 3D. 


| E ad | 
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más que una sucesión de secencias CGI. | 
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en sriLven, lo único 
Que se genera en 3D 
son Los ребзопа]ез, y 
tánpoco se/hace de 
ufia-manerd! especial- 
mente sofisticada. 
son Las impresionan- 
tes estancias pre- 
rrenderizadas Las que 
dotan a srLvea de una 
belleza sin igual. 


gihal//de silver en 


trumental. para un 
juego como éste es 
menos que se podía 


SPIRRL House tuvo el 
detalle de enviarnos 
La) Banda sohora ori- 


diecihueveffpistas de 
Magntftca música ins- 


pedir, y damos fe de 
que nos Lo han dado. 


Una superproducción en toda 
regla que además llega a nuestro país con las 
dos únicas cuentas pendientes perfectamente 
saldadas: textos en castellano y voces dobla- 
das a nuestro idioma, estas últimas además, 
con una calidad propia de una producción 
cinematográfica. SILVER es una preciosa aven- 


өнө afmadura 
tos do ataque 
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Сөз! 
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SONIDO FX 


que sILVER cuente con 
voces en castellano 
es) un detalle impor- 
tante; pecó no debe- 
mos olvidar que toda 
La-aventüra está 
repleta de magníficos 
Lo efectos de audio. La 
ambientación de SIL- 
ver es buena, еп 
parte, por el sonido. 


JUGABILIDAD 


INFOGRAMES ha creado 
un juego que engancha 
por medio de un 
atractivo guión y un \ 
séncilllo sistema de 
Juego” engancharse a 
sILVER es tan fácil dd 
como escuchar Las E] La belleza que rodea al juego 
primeras frases del 
juego y combatir un 
par de veces. 


y E E HE д E NW 


tura RPG que se desmarca del resto de pro- 
ducciones «no japonesas» y que, como estas 
ültimas, se caracteriza por haber disfrutado de 
todo los medios posibles, sobre todo a nivel 
económico. SILVER es una superproducción en 
toda regla, y como tal, cuenta con una suce- 
sión de impactantes cifras que muestran en 
gran medida la magnitud de la aventura. Sit- 
VER se desarrolla en un total de nueve mun- 
dos, en los que David y companía deben 
completar 27 misiones. Recrear el mundo de 
Jarrah ha supuesto generar más de 300 locali- 
zaciones que, como en clásicos del estilo 
ALONE IN THE DARK, RESIDENT EVIL y otros muchos, 
han sido prerrenderizados a una resolución de 
640 x 480 píxeles (igual que en PC). Algunas 
de las localizaciones cuentan con un tamaño 
fuera de lo común, conformando escenas real- 
mente bellas, como las mostradas en la sec- 
ción SUPER Nuevo del ejemplar de Junio de 
SUPER JUEGOS o en estas mismas páginas. 
Los 75 tipos diferentes de enemigos pueden 
ser combatidos con alguno de los cinco per- 
sonajes que el jugador controlará a lo largo de 
la aventura (aunque sólo puede llevar tres 
simultáneamente), enfrentamientos que se 
caracterizarán por su dinamismo, ideal para 


GLOBAL 


[d 


gems 
Y 


es, con diferencia, [о mejor. 


en ocasiones Los personajes se 
sitúan muy lejos de La cámara. 
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мез 


El тара de SiLVER per- mapa cuando se 


mite a David y compa- encuentran inmersos 
ñía «volar» de un en una batalla, evitan- 
lugar a otro del do así la posibilidad 
mundo sin necesidad de escapar. Abajo a la 
de recorrer grandes derecha, por cierto, el 
caminos. Sólo se les Palacio de Glass, gua- 
impide utilizar el rida final de Silver. 


д У 
Selecciona А (i. héroes; ( 


' 


A C n : 
S FREQ. David y compañía encontrarán durante la a 
n guerra. Una vez ganada su amistad (lo que en ocasiones no resultará 


ad de persona- 


éstos se trasladarán al Campamento Rebelde, situado er el mundo de Haven, donde esperarán a que David 
cuente con ellos. Dado que cada personaje cuenta con cualidades totalmente diferentes, y que el jugador sólo puede con: 
trolara tres de ellos al mismo tiempo, los viaje campamento Rebelde se sucederán con cie ecuencia. La laguna (bajo: 
estas líneas), aunque algo lejos del Campamento Rebelde, es uno de los lugares más tétricos de cuantos apa 


án pocos los parajes bellos que David y compañía encuentren en su cruzada 


VALORACION 


© sıuver no nos es desconocido. Los que de vez 
en cuando caemos en La tentación del рс ца 
hemos tenido La oportunidad de disfrutar con un 
título que nos Llamó La atención, primero рог 
sus gráficos y más tarde рог su desarrollo. 

© asi, [а versión Dreamcast de esta magnífica 
aventura puede ser considerada como una simple 
adaptación del juego original. мо hay nada еп 
esta versión que no existiese en рс y vicever- 
sa, salvo el diferente modo en que se controla 
a Los personajes, en especial en Los combates. 
O La conclusión es sencilla: juego de ec que 
Logra enorme éxito, aventura con guión más que 
interesante, soberbios gráficos, divertido 
desarrollo y buena banda sonora. мо se puede 
decir más. SILVER es pura aventura. 


todos aquellos que recelen de las complejas 
batallas «niponas». Se puede decir que SitvER 
es un RPG de acción, con nivel, potencia de 
ataque, experiencia y demás, pero que deposi- 
ta en la habilidad del jugador la responsabili- 
dad de ganar los combates. Todo ello se 
adorna con un guión muy atractivo y una по 
menos atractiva representación, en la que las 
voces en castellano cobran un papel realmen: 
te importantes. Para SUPER 

todos aquellos rn 

usuarios de PC que FORMATO - GDROM 
hayan tenido la PRODUCTOR INFOGRAMES - 
oportunidad de PROGRAMADOR — SPIRALHOUSE - 


jugar ya con SiLvER (para este sistema apareció 
hace ya casi un ario), esta adaptación les resul- 
tará familiar. Obviando la diferente forma en 
que David y compañía son controlados (en PC 
se hacía con el ratón y en DREAMCAST con el 
mando analógico), todo lo demás es virtual- 
mente idéntico. INFOGRAMES, de la mano de 
SPIRAL HOUSE, ha desarrollado una magnífica 
aventura que enganchará por su intenso 
guión y sencillo manejo. Se puede decir que 
'SILVER es un juego para toda la familia, puesto 
que ningün otro RPG es capaz de ofrecer 
tanto sin caer en la complejidad de RPG más 
puristas. Además, recorrer el mundo junto a 
David y su cuadrilla es una tarea que en oca- 
siones nos dejará boquiabiertos. Y es que hay 
lugares que son de ensueño... eo J.C. MAYERICK 


Los lugares en los que 
SlıvER se desarrolla 
son todo un alarde de 
imaginación y, por 
qué no decirlo, de sen- 
tido arquitectónico. 
Suponemos que sus 
gráfistas habrán 


tomado nota de las 
múltiples construccio- 
nes medievales que 
pueblan nuestro 
mundo. Sólo de esa 
manera se entiende 
que el universo de SiL- 
ver sea tan bello. 


E AL. е -- L = - rp &. ? 
Entre Tinieblas. 1а cuevas de 


Hielo, en el territorio Invierno (cerca del Palacio de Glass), es 
de los pocos lugares que muestra algo de luz en el juego. El 
resto de la aventura, todo hay que decirlo, se desarrolla en 


la más absoluta penumbra, y aunque no resulta un problema cuando se juega en un televisor y con la habi- 


tación poco iluminada, en el papel de estas páginas no queda tan atractivo como realmente es. 
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Los creadores de A SANGRE 
Fría aseguran que no han querido entrar 
en la dura competencia con las aventu- 
ras protagonizadas por Solid Snake y 
Gabe Logan. Su verdadera intención ha 
sido conjugar la acción con la aventura 
en un juego de espionaje. La verdad es 
que tenía muchas esperanzas puestas en 
este título. Su aspecto gráfico llamaba la 
atención desde un principio, y el argu- 
mento auguraba una trama de las que te 
mantienen pegado a la pantalla hasta el 
final. Ahora que el producto final ya está 
en mis manos tengo la sensación de que 
REVOLUTION se ha quedado a medio 
camino. No nos ha ofrecido una genial 
aventura, como ocurrió en los dos capítu- 
los de BROKEN SWORD, y no se acerca ni por 
asomo a los grandes nombres del géne- 


La 
Revolution se consagró en PlayStation cond 
saga Broken Sword, dos brillantes aventuras 
conversacionales. Ahora retorna con ип ЕЁ  ыЫё@ que se 
mete directamente en el & FRENO de juegos de la 


ro de acción. Uno de los problemas fun- 
damentales para que esto haya sucedido 
es el control del personaje. Los enfrenta- 
mientos con enemigos requieren un con- 
trol impecable para que el jugador 
pueda disfrutar al máximo. Por el contr 
rio, en A SANGRE Fria, John Cord tien 
respuesta demasiado lenta y hay 
anticiparse si queremos que sus 

resulten efectivos. También sucede algo 
parecido cuando es necesario huir de un 
peligro inminente, porque es fácil que 
Cord se quede atascado sin entrar por la 
puerta, lo que significará nuestra muerte 
inmediata y volver a cargar la partida. Un 
proceso que se puede convertir en una 
auténtica pesadez, sobre todo teniendo 
en cuenta que ASF es un juego de prue- 
ba y error. En lo que se refiere a la aven- 


VALORACION 


REVOLUTION se ha quedado a medio 
camino entre [05 géneros de acción y 
aventura sin Llegar a explotar al 
máximo ninguno de Los dos. el resul- 
tado es un título que no puede compe- 
tir contra ninguno de Los grandes de 
ambos géneros. La culpa La tienen el 
control del protagonista (pésimo para 
la acción) y unos enigmas que no 
resultan muy atractivos de resolver. 


n ry 


mana 


SGU) uH 


(en pequeñas dosis). Cuando John 
Cord se enfrente a alguno de los guardianes de Volgia podrá hacer uso de su pistola para acabar 
con el enemigo. Sin embargo, es recomendable llevarla enfundada salvo que no haya más remedio. 
Lo mejor será camuflarse en oscuros rincones y pasar desapercibido, porque en los combates, este 
V espía tiene todas las papeletas para perder. Sobre todo si suena la alarma y acuden más guardias. 


tura, también nos hemos topado con un 
problema para encontrar objetos. El 
método ideado. por REVOLUTION consis- 
te en hacer que Cord gire su cabeza para 
indicar que está mirando algo en el esce- 
nario con lo que puede interactuar 
(items, máquinas, archivos, etc.). Pero esto 
sólo se puede apreciar en los contados 


lugares donde vemos al protagonista de 


cerca. Normalmente será 
un pequeño punto perdi- 
do en un inmenso esce- 
nario y donde no es Ñ MANDO ESTÁNDARD : 

posible apreciar hacia i { a e Cord коң n 
dónde dirige su mirada, Pulsa € y Э para que Cord gire, 
haciéndonos perder 
mucho tiempo o que 
simplemente nos demos 
por vencidos. Es una 
pena que de esta forma 
resulte menos atractivo 


apreciar el esfuerzo que 
se ha realizado en el 


A SANGRE FRÍA está totalmente traducido al castella- 


no. Una de las opciones es un tutorial del juego. 


excelente apartado gráfico del juego. Los 
escenarios en 2D han sido recreados con 


_ todo tipo de detalle. La única pega es que 
los lugares elegidos para la aventura no 
sean muy vistosos, lo que le resta espec- 
tacularidad. Por otro lado, el aspecto más 
destacado y ambicioso son los increíbles 
efectos de luces que, gracias al ingenio 
de los creadores, sólo parecerían posibles 
en un entorno 3D. Como ya he dicho 
anteriormente, se echa de menos que el 
{атайо del personaje principal sea míni- 
mo en la mayor parte del juego. Y, aun- 
que A SANGRE FRÍA no sea un juego de 
128 bits, hemos visto personajes mucho 
más detallados en otros títulos para 
PLAYSTATION. Baste como ejemplo la saga 


John Cord cuenta con un 
menú de diálogos que resulta- 
rá imprescindible para solu- 
cionar ciertos problemillas y 
continuar avanzando. 


RESIDENT EviL. Finalmente, merece la pena 
destacar el trabajo realizado en el aparta- 
do musical. Todo el juego está plagado 
de magníficas melodías orquestales. De 
hecho, se han creado piezas especiales 
para cada escenario y para los momentos 
más tensos del juego. Las escenas en FMV 
también cuentan con un maravilloso 
acompañamiento mientras nos van des- 
velando los misteriosos acontecimientos 
que han llevado a John Cord hasta Volgia. 
El argumento de ASF es interesante, pero 
la lástima es que los problemas a los que 
nos hemos referido interfieran en su 
desarrollo rompiendo el encanto de des- 
cubrir qué sucederá en el inesperado epí- 
logo. =e R. DREAMER 


AVENTURA 
2 CD HOM 
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Los escenarios prerrenderizados están 


süonantes gfectos de Luz, aunque a 
ces/el ffersonaje, al alejarse, nos 
ja SA una referencia clara para 
movéfhos. Las secuencias Ему son bue- 


11 


sin duda, éste es el apartado más 
trabajado del juego. cada una de Las 


emos conJexcelentes composiciones 
orquestales a Lo Largo de todo el 
juego y una buena ambientación. 


SONIDO FX 


Hay que destacar el doblaje al cas- 
tellano de todos Los diálogos. ү 


jit а) поце ло два de Los mejores sí es 
pc. Festánte afeptable. en Lo que se 


fefLere aflos efectos sonoros, hay 
una extensa gama para dar vida a Los 
escenarios, pero son repetitivos. 


JUGABILIDAD 


el control del protagonista nos puede 
jugar más de una mala pasada, sobre 
tódo cuand) hay que correr en Los 

7 А е риса 
omentos acción, que es práctica- 
mente inexistente. sin embargo, Los 
elementos de aventura están bastante 
equilibrados pero son un poco sosos. 


ЕЁ apartado gráfico con intere- 
santes efectos de Luces. 


La aventura resulta un tanto sosa. 
ЕЁ pésimo control del personaje. 


cuidados al máximo detalle, con impre- 


nas, pero sin llegar a ser brillantes. 
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mimo con el 
que se han tra- 
$ tado todos lòs 
aspectos gráfi- 
cos. El cielo es 
sensacional: 


Despué 
nos ргеѕепїала secuel 
matrimonio entre е 
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RALLY sigue marcando unas pautas muy 
personales que colocan a la entrega 
EXPERT EDITION en una posición de lide- 
razgo en el género en espera de futuros 
simuladores de rally para 
esta conso- 


HIDE 


GEARS 
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to particular. Se puede h 


u glorioso paso por-PlayStation, PC y Game Boy, Infogrames 
de la célebre.saga V-Rally.esta vez para Dreamcast. El 
Ылоо hardware:de Sega y la imaginación y buen 


9 һа de Eden Studios, ha estado a punto de marcar &p épaca. 
ы , =" (Lap . 


гуа 
ers; rA de ЫЯ P ^ 

det compañero déjuégo ge. 

ег jofriadag de [DREAMCAST а 
SEGA RAUM 2, darás qu uenta. de CUN, 
cióny del grado, de/dominio que est 
comenzando a tener los" 6 опаа 
de juegos рага el estandarte de SEGA. 
es que a nivel gráfico; ;poco se le puede 
pedir más а este juego;cuyo engine 3D 
Tes quizá el mejor que hemos contem- 
plado hasta la fecha. Es tan rápido y 
suave que da la sensación de ir sobrado 


y, a pesar de lo detallado de los 
escenarios, nada parece poder 
con su consistencia. El dise- 
ño de los 16 coches ofi- 


EX enam: пап 500 BIDERS 
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NAME: D 
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Con un poco de empeño y con algo de imaginación uae remos crearnos nuestro circui- 
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Los Coches 
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El diseño de los 26 coches del juego, contando los 
secretos,es uno de los puntos fuertes del juego, con- 
virtiéndose éstos en un auténtico calco de los reales. 


}1ХБАНе 

ЧРРЕРЦ 
МЕБАР 

Iz 


ciales más los 10 secretos, los decora- 
dos de los 12 países incluidos y el 
aspecto general de cada menü por 
insignificante que sea, demuestra que 
INFOGRAMES ha tratado con gran 
esmero a un título que está llamado a 
ser un espejo donde mirar el resto de 
compañías. Eso sí, también sería injusto 
obviar algunos fallos que emborronan 
en parte el gran trabajo realizado, y que 
encima cabrean, porque lo más difícil 
ha sido realizado con maestría, y son los 
pequeños detalles los que han sido 
descuidados. De esta manera, no enten- 
demos por qué aspectos de la dinámica 
del coche,como la imposible nego- 
ciación de curvas pronunciadas o la 
excesiva frenada, no han sido corregi- 


анон по 
^34 HÜHHY Dez. 


HASTA 4 JUGADORES Podrán parti- 
cipar simultáneamente, poniendo a prueba 
su habilidad y riesgo frente a sus rivales. Los 
«piques» están asegurados. 
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LANCIA STRATOS 


MAX POWER: 270 HP. 
MAX TORQUE; 27 KGU 


2.4L V6 ÅNGINE 
$ SPEED GEARBOX 
REAR qu DRIVE 


Vayamos avanzando y SUF 


iticos clásicos rodantes de 


dos por los Game Testers de la compañía. 
Tampoco comprendemos el hecho de 
que tras un vuelvo el vehículo parezca 
sumergirse entre las texturas del entor- 
no o del propio asfalto. Pero lo que más 
extraña es que tras ganar un rally, а las 
imágenes les асотрайа un silencio 
prácticamente sepulcral. Es como si las 
fechas hubieran apremiado la conclu- 
sión del juego y no hubiera dado tiem- 
po a redondear los pequeños detalles. 
En fin, como decimos, no son errores 
enormes que determinen la calidad glo- 
bal de un juego, pero cuando se ve tan 
cerca la perfección, molesta que se haya 
perdido una ocasión ünica como ésta. 
De todas formas sería injusto quedarnos 
con esta impresión, ya que V-RALLY 2 
EXPERT EDITION merece ser disfrutado en 
toda su extensión ec THE SCOPE 


V-RRLLY 2 €XPERT 


CONDUCCION 
GDF ном) 


GRRFICOS 


espectacular a todos Los niveles, 
con unos escenarios épicos, desde el 
= рђітег_ áckfl hasta el último nuba- 
ENT ón-deL oielo. Los efectos atmosfé- 
dem han/fsido genialmente 

2 representados y La iluminación noc- 
turna es ejemplar. modelo a seguir. 


amm 


afortunadamente no hay música en Las 
carreras, y La que ameniza (а pre- 

_ sPhtación del juego es sensacional. 
AN uj juegb de coches, que se olvi- 
= fen de musiquillas y que dejen el 
— protagonismo а Los efectos de soni- 
do, aunque no sean brillantes. 


el apartado más flojo a nivel técni- 
co del juego. el sonido del motor es 
el mismo g un Renault 5 rurbo que 
araffel Ford Focus, y no da mucha 
BensactónJde realismo ni en Los 
derfapes ni frenando. Las voces del 
copiloto no han sido dobladas. 


JUGABILIDAD 


es rápido, tiene un control fantástico 
del coche y encima es exigente cuando 
2: репе оше derlo. La lástima es que no 
Wan said plasmar el comportamiento 
feal de uf coche, ni al tomar curvas 
— cerradas ni al hacer uso de Los fre- 
nos. salvo eso, una gozada. 


GLOBAL 


el motor gráfico 30 es vertiginoso 
y realmente suave. 


E Falla en La dinámica del coche en 
Las curvas y en (0$ frenos. 
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Poblado 477: MIOPÍASPROFUNDAS. - 


FUNDA TU POBLADO. 


Si tienes algo que decir, dilo. | 

Si tienes algo que compartir, hazio. 

En la mayor comunidad virtual española | 
en Internet. 

En pobladores.com!| 


Aunque hemos asistido en 
otras ocasiones a este tipo de recuperacio- 
nes asombrosas, lo cierto es que no resulta 
nada sencillo poder explicar las enormes: 
diferencias entre la versión beta, teórica- . 
mente bastante avanzada, con esta entrega 
final. Por el aspecto de la beta, teóricamente 
muy avanzada, DESTRUCTION DERBY Raw iba a 
ser un verdadero fiasco y un borrón para la 
imagen de la saga. Por suerte, se ha produ- 
cido un pequeño milagro y ahora con la 
versión final ya nada desmerece. Donde 


Destruction Derby Haw 


Hace un mes os decíamos que mucho tendrían que mejorar los 
programadores de Destruction Derby Raw para poder situar 
este juego en los niveles de calidad a los que nos acostumbraron en 

los anteriores capítulos de la saga. Al final lo han legrado. 


antes observamos unos coches tristes y 
bastante toscos, ahora os encontraréis con 
unos vehículos que, sin ser la última maravi- 
lla ni los más espectaculares del género, tie- 
nen un aspecto contundente y brillante. Lo 
único que no nos convence de ellos es su 
cuadriculado diseño y la tristeza y sobrie- 
dad casi espartana de los colores elegidos. 
Contrastan bastante con las tendencias del 
género e incluso con la belleza de algunos 
de los excelentes escenarios que tiene Des- 
TRUCTION DerBY Raw. Estos recorridos, muy 


_ Varios Jugadores 


La opción para varios jugadores simultáneos es de lo más atractivo, espectacular y salvaje que encontraréis 
en este desenfrenado Destrucrion Dersy Raw. En todos los modos podréis disfrutar del modo Multiplayer y, 
si tenéis Multitap, podréis hacerlo incluso con cuatro jugadores simultáneos a pantalla partida. 


. PRESS START 
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PROGRAMADOR PsvcNOSS —— 


VRLORRCION 


Aunque ha subido bastantes enteros en La 
fase final de su programación, DESTRUCTION 
DERBY RAW es sólo una simple variación de 
[а anterior entrega. Lo más novedoso de 
esta continuación acaba por ser La estéti- 
ca, porque en Lo demás se podría decir que 
se trata de Lo mismo con unas mínimas 
modificaciones. 


El modo Bomba 
es imprevisible. 
El tiempo para la 
explosión sólo se 
ve cuando llevas 
la bomba. 


colisiones у otras cosas parecidas, no son 
demasiadas innovaciones si tenemos en 
cuenta el tiempo pasado entre las dos ülti- 
mas ediciones. La mecánica de juego sigue 
siendo divertida, pero también es evidente 
que su esquema está ya un poco trasnocha- 
do, y más cuando, recientemente, títulos 
como DEMOLITION Васев han redundado en el 
mismo planteamiento. El juego de INFO- 
GRAMES estaba muy, muy lejos de cualquier 
DESTRUCTION DERBY, pero muy pocos podrían 
decir que su estilo de juego no era divertido 


El modo Arena fue el que más llamó la atención en 
los comienzos de la saga, pero en esta ocasión ya 
ha perdido algo de frescura. Como en la anterior 
entrega las principales novedades y dificultades 


estarán marcadas por el diseño de los escenarios. 
Para que os hagáis una idea, hay desde el típico 
recinto cerrado con forma de plato hasta el infer- 
nal y traicionero campo de fütbol americano, 
repleto de desniveles, saltos y trampas mortales. 
Si eliges una dificultad alta no durarás 
demasiado en la arena de este gran circo. 


o similar al del juego que nos ocupa. Tam- 
bién es cierto que los que busquen este 
tipo de juego no tendrán ninguna queja, - 
pero aquellos que anden detrás de cambios 
sustanciales tendrán que conformarse con 
tan sólo unos cuantos aspectos. Si se trata 
de cuantificar lo novedoso no creemos que 
en DESTRUCTION DERBY Raw haya ni siquiera 
un 2596. Lo de ganar dinero, comprar coches 
y mejorarlos y otros detalles incorporados, 


(859) 


variados y con unos trazados realmente 
inteligentes y malintencionados, presentan, 
en su mayoría, una vistosidad y una gama 
de efectos luminosos notables y a la altura 
de buena parte de los grandes títulos de 

E PSYGNOSIS. Dejando a un lado la estética, 
que es posiblemente lo que más aleja a 
este juego de las otras entregas, DesTRUC- 
TION DERBY Raw repite, más o menos, el 
mismo esquema de sus antecesores. Algún 
modo más, algún cambio (como, por ejem- 
plo, el de las peleas encima de los edificios), 
nuevos sistema de puntuaciones para las 


DESTRUCTION DERBY RAW 


LOS DAÑOS en las carrocerías de los vehí- 
culos es uno de los aspectos que más se han tra- 
bajado aunque, para ser justos, los hemos visto 
más logrados en otros juegos del género. À 


INFINITAS 


añaden nuevos alicientes, pero es un viejo 
recurso al que ya han llegado casi la prácti- 
ca totalidad de los juegos de conducción. 

Visto lo visto, a DESTRUCTION DERBY RAW sólo capaz de elevar la tensión de cualquiera. Lle- 
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le queda apelar a su punto más fuerte, su gar primero sin guerrear no garantiza ni : р E à | 
| jugabilidad. Aunque los cambios efectua- iqui t tre | is pri Pelear- | SE toe coches hubteran Кп! до: un. ве | 
jug „Au q siquiera estar entre los seis primeros: elear li E ере зе беригабд i UN poco; mil | 
i dos han modificado algunos detalles, las se con todos, sacar un montón de puntos y „= apractiyo, pos entrega estaría a la , | 
а А А . \ HU / ; | 
j carreras de este juego siguen siendo un llegar a meta en una posición atrasada, tam- m= иса Че%5из antecesores. mun así, 
auténtico espectáculo en el que nunca oco. Ahí está el secreto de este juego i > len gh Eres узена ап уа Га | 
р а poco: А 1 Md = altura del buen trabajo realizado en | 
sabes lo que puede pasar. La lucha por las DDR sin ser el mejor de la saga, ha conse- Los escenarios. | 
posiciones de arriba y la obligación de guido al menos cumplir con dignidad y ofre- | 
lograr puntos а base de entorpecer a los cer algunas pequeñas novedades al | 


Algunos temas son bastante machacones 
pero;-en-Líneas generales, la banda | 
БЕЙ, consonancia con el 
Mr y demoledor de este | 
55 o. ѕе Ёсһап de menos algunas de | 
aquellas composiciones al más puro 
estilo PSYGNOSIS. 


rivales, es una combinación demoledora y esquema tradicional. se DE LUCAR 


Aunque muchos motores suenan sospecho- 
samente parecidos entre sí, Los efec- 
toy especia es aportan el realismo 
netesacio fara hacernos creíble La 
tgemenda agción de este título. en i 
м ишш = 

осаѕсопеѕ, hay unos pequeños acopla- 
mientos. 


p= 


JUGABILIDAD 


La saga DESTRUCTION оеяву siempre ha 
sido un buen ejemplo de jugabilidad, y 


Es la gran novedad de esta entrega. La dificultad de Ё | esd entrega retoma su reconocida capa- 
t d di A ARE | a ls ciflad ¡para ivertinos... aunque sun 
este modo radica en cómo conseguir lanzar a los haber vrigdo en demasiados aspectos el | 
rivales de lo alto del edificio sin acompañarlos en su В | еѕойепа tradicional. emoción sin sor- 
último vuelo. Parece muy sencillo, pero nolo es. | | presas: | 


E cada carrera es un apoteósico enfren- 


| tamiento contra el resto de rivales. 
obligarán alarriesgar mucho, | : : й | 
P $ E Pocas innovaciones para una conti- ) 
nuación tan alejada en el tiempo. Y 


105 rivales en este modo nos 


Salva la ciudad del caos con 
"Urgencias; el juego en CD-ROM 
que te regala CI? 


Se trata de un realista simulador de catástrofes 
\ | urbanas que te permitirá dirigir equipos de socorro, 
i policías, bomberos, médicos, ambulancias, grúas y 
helicópteros en las más sorprendentes situaciones 
límite. Con este juego tendrás un control absoluto 
de más de 20 vehículos diferentes y unidades de 
salvamento para solucionar 30 misiones de vida 
o muerte. Para ello, debes ser un hábil estratega 
capaz de coordinar los cuerpos de élite y evitar 
desastres mayores. El CD-ROM se presenta en 
alta resolución, con secuencias de vídeo y 
simulación en tiempo real. 
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Ё 3 : de julio de CNR, te Bu 
172. С desvelamos todos los trucos para disfrutar del 
\| {| sexo estas vacaciones, los principales enemigos 
de la piel, un recetario de refrescantes 
cócteles, las mejores guías de viajes, las 
claves de “Misión: Imposible-2', un completo 
directorio de Internet sobre parques 
naturales y los festivales musicales 
de este verano. Y otros temas de 
interés: productos de limpieza 


9MO JUGAR | E verdes, talleres automovilísticos, 
AL VOLEY PLAY Ф; 5 ` № dónde dejar la mascota у mucho más. 
ESO DEN a A | Г pus 
ES LL É \ E N E TA ¿Te lo vas a perder? "P TN 
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revista | 
| para 


inteligentes 


Una publicación de Ediciones Reunidas crvro zem 


NATURALES AA eem 


НЕЕ 


no especificado en estas bases será o por los 
ción en este sorteo implica la aceptación total de bases. 


PlayStation | COMPUTER 
SOMEUTER 


CONCURSO LEGEND OF LEGAIA _ 
NOMBRE: 
ARE есини кананы pepe pem ci u 


DOMICILIO: ................. nere erre n nennen nnne 
POBLACION: .............. eene nnne 
PROVINCIA: .................... 


SONY C. E. y SUPER JUEGOS te invitan a participar en este concurso. Sólo debes rellenar el cu- 
pón con todos tus datos en letras mayúsculas (no se admitirán fotocopias) y enviarlo antes del 
1 de Agosto a EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 
MADRID. No olvides indicar en el sobre «CONCURSO LEGEND OF LEGAIA» 
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tescos.creados por SEGA desde los tiempos de 
ALIEN STORM. El de arriba recuerda a THE SCOPE. 


im 


Zombie 
revenge es 
mucho таа 
que otra 
Coin-Op de 
placa Naomi 
que salta 
del salón recreativo a DC. Supone el 
reencuentro con un género legen- 
dario (el beat'em-up estilo «yo con- 
tra el barrio») al que se le han añadido 
además elementos de shoot'em-up, 
todo ello enmarcado en el terrorífico 
universo de The House Of The Dead. 


rom fog 000100 
=. 


En Zombie ВЕУЕМСЕ tú y un amigo podréis elegir 
personaje entre tres posibles elecciones: Stick, 
Linda y el carismático y hortera Busujima. 


Esta peculiar combinación de 
STREETS OF RAGE y THE HOUSE Or THE Deap bauti- 
zada como ZOMBIE REVENGE llega al mercado 
español con casi medio año de retraso respec- 
to al lanzamiento japonés, aunque afortunada- 
mente sin perder por el camino ni uno solo de 
sus extras, incluidos los dos mini- 


tos modos de juego exclusivos. La mecánica de 
ZOMBIE REVENGE recuerda a la del reciente Dyna- 
MITE СОР (con patadas, puñetazos y todo tipo de 
llaves), con la salvedad de que aquí es posible 
abatir a tiros a los enemigos en todo momen- 
to, como en cualquier entrega de THE House ОЕ 
THE Dean. La herencia del mítico 


SU 2: onmatian 


FORMATO GD ROM 
PRODUCTOR SEGA 
PROGRAMADOR AM! 


juegos de Visual Memory (uno de 
ellos de pesca) y la posibilidad de 
descargar de Internet trucos y 
otras cosillas, amén de unos cuan- 


shoot 'em-up para pistola de SEGA 
invade cada aspecto de este 
juego, desde el argumento hasta 
los escenarios y el repertorio de 


[GALLERY SPACE 


i DOWNLOAD | 
Comenzar descarga 


Puedes descargar los 
} especiales! 


siguientes archivos 


7 y £X Normalmente, solo puedes obtener es 
pv x Е 7 N $ D | baa pocerez jugando el mini bad de la un did 
ûdê EB M > F- ТӨЗ y VM y consiguiendo punto: 


¿Mode $ ШЕ 4 | 


^ button: Start 
¡The Gun Power Б enhanced. But the number 


pf bullets you can take and the EN AES 
К and throw are decreased 


Modos de juego exclusivos Además de la recreativa 
original, ZOMBIE REVENGE de DC incorpora modos de juego exclusivos, como Fighting (comba- 
tes One on One tipo TEKKEN) o el modo original, además de varios juegos para VM. 


GRAFICOS 


Al tratarse en origen 
de una placa NAOMI, 
La) versión }рнєнмсизт 
77 eg sencillénente La 

© mRcreativg «pasada a 

Satta consola de 
seca, con Los mismos 
sensacionales gráfi- 
cos. De destacar 
algo, sin duda serían 
Los jefes finales. 


MUSICR 


La müsica es otra de 
Las herencias de 
THpTD üficluidas en 


© zéMdre jReveNce. De 


hécho,fel tema prin- 


2сіраёеѕ el mismo. 


репёго del juego, se 
alternan müsica tech- 
no con otras que 
parecen sacadas de un 
film de terror. 


Е permi те continuar para siempre! 
LDL, 


Descar 


SONIDO FX 


я La contundencia de 
Los efectos de sonido 
(sóLo falta) escuchar 
el crujicáfe Los hue- 
965 al ser pulveriza- 
dos POF uña escopeta 
recortada) hay que 
unir Las más de 280 
voces digitalizadas 
incluidas a Lo Largo 
del juego. 


JUGABILIDAD 


salvo La excesiva 

facilidad con que se 
_ püerden Lag) vidas en 
el juego,feste roza 
рог álguños momentos 


"la perfección. La 


idea de unir beat'em- 
up y shoot'em-up es 
genial, y aún Lo es 
más el repertorio de 
Llaves y golpes. 


Conexión a Internet га versión PAL, como la japonesa, permite 
descargar de Internet no sólo una serie de minijuegos para Visual Memory (incluido uno 
de pesca), sino también diferentes trucos (como tiempo y créditos infinitos). 


GLOBAL 


incluye multitud de opciones de 
juego exclusivas. 


es fácil perder vidas en cuanto 
aparecen tres zombies. 


Vestido para matar 
Al igual que sucede con los arcades de lucha One 
on One, ZOMBIE REVENGE permite elegir diversos 
trajes para cada uno de los tres protagonistas, 
dependiendo de qué botón pulses durante la 
pantalla de selección. Todos son geniales, aun- 
que el mejor de todos lo lleva Stick. Un traje de 
Mariachi igualito al que vestía Antonio 
Banderas en la película DesPERADO. 


enemigos, que incluye desde los zombies 
mas corrientes, hasta las criaturas más biza- 
rras que puedas imaginar. De hecho, Zombie 
REVENGE podría definirse como un Spin-Off, 
una aventura alternativa a THe HOUSE ОЕ THE 
Dean, en la que SEGA ha vuelto a poner de 
manifiesto su ignata habilidad para crear, 
recreativas tan impactantes a nivel visual 
como adictivas a la hora de jugar. En este 
caso, el éxito de ZOMBIE REVENGE radica en la 


FEN 514017 TO KIF 


Tu eliges: luchar a 
puno limpio o utilizar 
una gigantesca ame- 
tralladora Vulcan para 
limpiar la pantalla. 


El caserón de THE 
HOUSE OF THE DEAD 
sirve de escenario a la 
última fase del juego. 


а [а һога de alternar disparos 
con patadas y punetazos, creando delirantes 
combinaciones de golpes. De esta forma es 
posible vaciar un cargador en la cabeza de 
ип muerto viviente mientras lo pateas en el 
suelo, o arrancar una barra de acero de entre 
sus intestinos y golpearle con ella hasta con- 
vertir su cerebro en pulpa. Total, ellos no van 
a sufrir, porque ya están muertos. Aunque 
por eso mismo, los zombies son el doble de 


PRESS START BUTTON 
ГОА 


бал, 


y A 
p 55, 


LICERET 


peligrosos que los macarrillas de cualquier 
otro beat 'em-up, ya que aunque les vueles la 
cabeza y medio pulmón con una recortada, 
ellos seguirán persiguiéndote sin descanso 
por toda la pantalla de juego. Esta trepidante 
NOCHE DE LOS MUERTOS VIVIENTES cuenta además 
con escenarios vistosos e imaginativos (con 
combates sobre el techo de un tren y a tra- 


vés de los salones del эз N EE OIE EAEN Б 


caserón del primer THE 
House Or THE DEAD), 
gráficos sensacionales 
y toda la jugabilidad a 
la que nos tiene acos- 
tumbrados la genial 
SEGA, aunque en esta 
ocasión se hayan pasa- 
do un poco con el 
nivel de dificultad. 
Todavía soñamos con 
UN STREETS OF RAGE 3D, 
pero juegazos como 
éste logran aliviar la 
espera. es NEMESIS 


VALORACION 


DESVELAMOS 
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MILLENNIUM = 


EL SUSTITUTO DE 


número de julio/agosto —1 


‚ РС PLUS regala la colección de Internet 
"Guia rápida", avalada por Terra 


jEngánchate! 


Colecciona los 7 libros que 

componen la colección y consigue 
el diploma "Experto en Internet", 
certificado por Terra y PC PLUS. 
Además, participarás en el sorteo 
de un fantástico viaje. 


En este nümero: 


Comparativas de Reproductores 
МРЗ y las Impresoras de 
Inyección Color de más bajo 
coste del mercado. 

También analizamos el Athlon 
Thunderbird, Voodoo 5 5500 y 
Elsa GLADIAC GeForce 2 GTS. 


Y además: 


Соп el SuperCD podrás acceder a Internet 
gratis con Terra y sacar el máximo partido de 
los programas más novedosos. 


este mes en 
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NDOWS 98 


> 


' DESVELAMOS ЇЙЇ, ii 


И n 


a Y 


loma; 25 
Nikon Сорур 
Canon COLL Eg 
GLADIAC GeForce im 
la Director 


еса ре 6 | 
La consola д m m 5500 


q 


Internet, 


más tuyo que nunca. 


Street Fighter EX 2 Plus 


ТОР 


Das años después de su 

aparición en versión 
Coin-Op, Street Fighter 
Ex 2 Plus pasea su palmito 


de beat'em-up 2 con la 


mejor jugabilidad 


bidimensional por 


los senderos de 
PlayStation. 


Resulta extraño 
que la salida de SF EX 2 PLus 
coincida (tres meses de dife- 


rencia) con la aparición de la 


tercera entrega en Japón para 
PS2, aunque más extraño aún 
es que a muchos nos parezca 
mejor (salvando las diferen- 
cias gráficas) la segunda 
entrega para PLAYSTATION que 
la tercera para PS2. Las nove- 
dades incluidas en esta 
segunda parte para PSX no se 


limitan a un rediseño gráfico y a la 
. Vez А гне 
inclusión de algün movimiento, como 


| n emn ener o 
E Infor: RADIO 


es el caso de SF EX3, ya que ARIKA ha 


mejorado en STREET FIGHTER Ex 2 PLus 


FORMATO 
PRODUCTOR VIRGIN 
PROGRAMADOR ARIKA/CAPCOM 


CDROM 


todos los aspectos, tanto gráficos 
como jugables, con respecto al primer 
SF poligonal. Una de las características 


más llamativas del título de CAPCOM 
es el engine gráfico, cuya calidad hacía 
creer que la placa utilizada en su ver- 


sión recreativa era un SYSTEM 12 
(aunque realmente se trataba 


PERSONAJES 


Estos que veis aquí 


del System 11), y el 
cual ha sido converti- 
do a PLAYSTATION con 
una fidelidad absolu- 
ta. Las diferencias 
visuales con respecto 
a su antecesor saltan a 
la vista en cualquiera 
de las capturas que 
aquí veis: texturas más 
detalladas, técnicas de deformación de 
texturas (para evitar huecos), fondos 
más coloristas y animados, etc. Si el 
engine gráfico ha sido mejorado, la 
jugabilidad lo ha sido aún más, con la 
inclusión de nuevos personajes de 
antiguas entregas como Blanka y otros 
nuevos como Vulcano Rosso. En 
lo que respecta a movimientos, 
unido a la posibilidad de cance- 
lar un especial con otro, como 
en el anterior SF EX, se encuen- 
tra el Excel, a través del cual 
podremos combinar cualquier 
golpe durante un corto periodo 


A cambio de un 
nivel de Super, 
podremos desen- 
cadenar un Excel 
(similar a los Cus- 
tom Combo de 
SF ALPHA 2). 


VALORACION 


AL igual que el primer STREET FIGHTER 
ex, esta segunda parte une a [а perfec- 
ción un detallado entorno tridimensional 
con una impresionante jugabilidad digna 
del más trabajado beat'em-up 20. si os 
gustó La primera entrega, SF exe PLUS 
tiene más personajes, más movimientos y, 
sobre todo, más y mejores modos de 
juego. STREET FIGHTER ex2 es uno de Los 
pocos títulos que agradarán tanto aL 
seguidor del primer sra como al más 
experimentado maestro del combo. 


BERT'EM-UP 3D 


STREET FIGHTER ЄХ 2 PLUS 


son dos de los cuatro personajes secretos 
de STREET FIGHTER EX2 PLus. Los otros dos 
son Kairi y un Bison más poderoso. 


ST 


Em A 
IN si (1-8 eLoques) 


Сото ya dije la ülti- 


ma vez que apareció 
SF EX 2 PLus еп nues- 
tra revista, Vulcano 
Rosso me parece uno 
de los personajes más 
nivelados y completos 
de todo el juego. 


ESPECIALES En esta segunda entre- 
ga de STREET FIGHTER EX, podremos gastar 
los niveles de Super de dos formas dife- 
rentes: realizando un especial o comen- 
zando un Excel. El Guard Break no resta 
energía de Super en SF EX2 Pius. 


de tiempo. El remate final lo ponen los 
modos Expert y Maniac y la posibilidad 
de hacer jugables a Shadow Geist, 
Сагида y Kairi a través de los mismos. 
Si te gustan los gráficos 3D pero sigues 
enganchado a la jugabilidad 2D, STREET 
FIGHTER Ex 2 PLus es tu juego. ee DOC 


GRAFICOS SONIDO FX 


Aunque (а jugabilidad 
de STREET FIGHTER EX 
2 pos] 5 digna del 


T a T. em-up 20, 
so) г gráfico tri- 
di nenstonaL no tiene 


nada que envidiar a 
Los grandes del géne- 
ro. Lo único malo son 
Los inmensos bordes 
negros del PAL. 


Al igual que en el 
primer STREET FIGHTER 


EX) ARIKA realiza- 
= == 
ага esta segunda 
gm 
( rte-una pegadiza 
a ra nada 


repetitiva. su género 
predominante, al 
igual que en [а ante- 
rior entrega, es un 
rock suave y variado. 


Todas las voces se 
mantienen intactas con 
— Febpecto B versión 
LL. Jjébonesa juego, Lo 
hal le dal al título 
n'atre-düténtico y a 
[а vez extraño, ya que 
el acento nipón canta 
un poco con el nombre 
de algún que otro 
movimiento especial. 


e 
О 


una vez más, La 
penúltima entrega de 


: La) SAGA, ا‎ FIGH- 


vuelyea consa- 
к= 
gfarse comb uno de 
05 más juga- 


bles. Lo mejor del 
juego son Las posibi- 
lidades de combo y 
Los adictivos modos 
expert y Maniac. 


La completísima jugabilidad 
y el adictivo (aunque deses- 
perante) modo expert. 
completar el modo maniac es 
eiie imposible. 
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La espera ha merecido la 
pena.Dos años hemos tenido que aguar- 
dar a la aparición de LEGEND OF LEGAIA en 
nuestro país, aunque a cambio de la espe- 
ra SONY COMPUTER nos brinda la oportu- 
nidad de jugar a una versión PAL 
perfectamente traducida al castellano. Tal y 
como ya hemos comentado, el aspecto 
gráfico del título creado рог PROKION у 
CONTRAIL no puede compararse con 
obras de arte como FINAL FANTAsY VIII, pero 
es su argumento lo que hace especial a 
LEGEND Or Lecaria. Dicho argumento nos 


sitüa en el 

mundo de 

Legaia, gobernado por un extraño dios, el 
cual envió unos extraños seres a ayudar a 
los humanos llamados Seru. Los Seru se 
pegaban al cuerpo de las personas y les 
conferían poderes especiales, les hacían 
más fuertes, más rápidos. Hasta que ип día, 
una extraña niebla cubrió todo Legaia y 
convirtió atodos los Seru en malvados, se 
apoderabah delos cuerpos de los húmanós 
y les/conventian en zombies. La Única forma 
de disipar la niebla/efa reviviendo los 


MU ШУ 


s lo que estái 


¡e [а] 


árboles Génesis, у es ahí donde entramos 
en juego. A lo largo de la extensa aventura 
de SONY COMPUTER visitaremos decenas 
de pueblos diferentes (cada uno con sus 
habitantes de todo tipo,los cuales nos 
darán conversación y ayudarán en todo 
momento) y acudiremos al templo de 
Byron, lugar donde cientos de monjes rea- 


cios a utilizar los Seru entrenan sus técnicas 


de combate. Combatiremos contra todo 


tipo de enemigos, algunos serán Seru, otros 


animales y nos veremos las caras con algün 


тт 
£ Doc 


ad. № 
i HIPER ARTE"! 


La traducción de todos los textos del juego es 
magistral. Tan sólo encontraremos un par de fra- 
ses «dudosas» durante la aventura. Incluso deta- 


MATO 


lles como los nombres de algunos personajes han 
sido traducidos al castellano. 


VALORACION 


LEGEND OF LEGAIA puede parecer un poco 
insulso al principio, pero en pocos minu- 
tos, gracias a su atractivo argumento y a 
su original sistema de combate, quedare- 
mos prendados de él hasta el final de La 
aventura. es una lástima que haya tardado 
tanto en salir en езрямя, pero si es el 
precio que hay que pagar por obtener una 
traducción tan perfecta de Los textos en 
pantalla, no hay ninguna pega. 


Los arboles Génesis 


Nuestra principal tarea en el juego consis- 
tirá en revivir los marchitos árboles Géne- 
sis, ya que son los únicos que pueden 
disipar la densa neblina que ha converti- 
do a los otrora benevolentes беги en 
maléficas sanguijuelas. 


mano. 


El aspecto más llamativo de LEGEND Or Lenta 
es su sistema de combates. Además de utilizar 
los típicos poderes mágicos, tendremos la 
posibilidad de confeccionar nuestros propios 
combos utilizando cualquiera de las cuatro 
extremidades, lo cual nos llevará a descubrir , 
nuevos golpes especiales y magias. 


— Tr НООННННИ 


que otro jefe colocado en un lugar estraté- 
gico que nos hará elevar nuestro nivel de 
combate para vencer. Los combates son sin 
duda el punto más original de un título 
que, siguiendo los esquemas de 
los clásicos RPG, 
pone ante noso- 
tros una maravi- 
llosa 
aventura, la 
cual nos man- 
tendrá aferra- 
dos al mando hasta 
conseguir revivir el 
ültimo de los arboles 
Génesis y liberar al 
mundo de Legaia de la 
maléfica niebla. e> poc 


pued 
signifi 


Arriba el mapa a través del cual nos orientaremos 
por el mundo de Legaia. Sólo aparecerá el nombre 
de los lugares ya visitados. Abajo, el protagonista 
durante el primer entrenamiento de combate. 


LEGEND OF LEGAIA 


Dual Shock ira 


А ڇڪ‎ 
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GRAFICOS | 


este es sin duda el apartado más flojo 
de LeceND or Lecara. el diferente (у 

— nà jor. trafamiento gráfico con el que 

$e ha. dotado a los combates, Los hace 
Algo ps. aún así, Los gráficos 
no son Lo más importante еп un яро. 


me 


| 


el compositor, MICHIRU oHsHima, ha 


ЇЁ PLAYSTATION, ya que ninguna 
Las fegadizas melodías que amenizan | 
j total idad del.juego es reproducida | 
| а traves del Lector со-вом. | 


SONIDO FX 


Aunque, siguiendo Los pasos de La saga | 
FINRL FANTASY ninguno de Los persona- | 
ЕЕ j -Pronungia una sola palabra durante 
„—= КӘ aventufa, Las voces de ataque que 
je escu£han en Los combates son Las 
| mismas que en La versión japonesa. 


JUGRBILIDRD 


| No se le puede pedir más. LEGEND or 
LEGAIA posee un magnífico argumento que | 
RS = dàsde el primer momento gra- | 
.— Gas a шабо combates nada repetitivos | 
completamente originales y una consi- 


E 


ОЕ ES deraBle Longevidad. 


| = 


Г. 


ЕЧ el argumento y el original sistema 
de combates. 


| se nota que el apartado gráfico 
> ya tiene dos añitos. 


Ubi Soft y Super Juegos te invitan 
a participar en este fantástico 
concurso. Para entrar en el sorteo 
de los premios, debes rellenar el 
cupón con todos tus datos en le- 
tras mayúsculas (no se admitirán 
fotocopias) y enviarlo antes del 1 
de Agosto a EDICIONES REUNI- 
DAS S. A., REVISTA SUPER JUE- 
GOS, С/ O'DONNELL 12, 
28007 MADRID, in- 
dicando en una es- 
quina del sobre: 


«EVOLUTION». 


ER Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los organizadores. 
P || || 0 La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


- 20 JUEGOS 
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Wip3out Special Edition 


Siempre es agradable reencontrarse con un viejo EeSNOCIAO pero 
si, como en esta ocasión, se trata de Wip3out Especial Edition, un 
nuevo miembro de una de las ваба más emblemáticas de toda 
la historia de PSX, la alegría debe ser, como mínimo, dable. 


Cuando en alguna casa aún en PC se solucionaría con unos simples 


E En las primeras prue- 
resuenan los ecos del reciente Wir30uT parches, еп consola, o por lo menos еп х 
н bas es sencillo гесире- 
aparecido hace unos meses en PLAYSTa- — este caso, se resuelve sacando esta rar posiciones y Ё 
TION, llega esta inesperada versión con nueva entrega. En lo que respecta a superar a los rivales en | 
la que, segün parece, se cierra el telón nosotros, sólo podemos decir que pocas vueltas. Más | 
. 5 5 | 
en esta consola... hasta el esperado WiP3Ovr SPECIAL EDITION es mejor que la adelante, en los circui- 
debut de Wipeout Fusion en PS2. ¿Qué versión que vimos hace seis meses sólo tos finales, serán ellos |, 
diferencia a esta Edición Especial de y exclusivamente por el simple hecho лш А 
£o: А . H = А asaaas de vertigo. 
WiP3Our? Pues, básicamente, la incorpo- de incluir algunos equipos más, un par p i 
ración de algunos equipos y circuitos de circuitos extra y un curioso modo de 


más, ausentes en la anterior prototipos. Por si alguien aún tuviera 
entrega pero presentes en alguna duda, es tan bueno y espectacu- 
anteriores ediciones. Lo que lar como aquél que en su día cataloga- 


O 


Algunos descensos y saltos son tan pro- 


nunciados y salvajes que en la mayoría 
de las ocasiones perderemos la referencia 
exacta de nuestra posición en la pista. 


AO 3— E Mun - > ==. Ем | : 
= RES — - Е: Es алы : EN | 
шш En esta edición se mantienen buena parte de los 

items y armas de la anterior entrega. En las ligas 
superiores, lo más inteligente es correr y no guerrear. 


OUT SPECIAL EDITION 


CONDUCCION 


Las naves más evolucionadas, como ésta de la imagen, 
son un prodigio en cuanto a velocidad... pero también 
тиу delicadas y con serios problemas a la hora de 
girar. Lo normal es que no terminemos el recorrido. 


Partida 


GRRFICOS MUSICR JUGRBILIDRD 


En el modo Prototipo podremos disfrutar de un nove- 
doso y curioso look con texturas planas tanto en las 
naves y los circuitos. A nosotros nos ha recordado al 
aspecto de las carreras de Tron, aquella película que 


revolucionó el cine de ciencia ficción en los años 80. 


Lo que fue una de las peticiones más repetidas por los millones de fanáticos de la saga apareció por fin en Como viene siendo tradicional en toda la saga, los 
Wır30ur y era lógico que en esta edición especial también pudiéramos disfrutarlo. Es uno de los pocos jue- | efectos especiales, las gamas de colores y los juegos 


gos en los que no existen diferencias dignas de reseñar con el modo individual. Extraordinario. де luces son de los mejores que podréisencontrar 
en PLAYSTATION а lo largo de toda su historia. 


mos como sobresa- 
liente... pero un pelín 
más completo. Los 
modos son los mismos 
(también incluye la 
deseada modalidad : UN. | 

para dos jugadores Ei: в TO em unm 
simultáneos), la cali- ES 
dad gráfica está al nivel de las mejores 
producciones de PLAYSTATION, su jugabili- 
dad es, con diferencia, la más equilibra- 
da de la saga y la dificultad está tan bien 
programada como еп WiP3OUr. Con ese 
cúmulo de aciertos, y, por supuesto, un 
precio asequible, no creemos que 
WiP3Ovr SPECIAL EDITION tenga demasia- 
dos problemas para encontrar un hueco 
entre los incondicionales de la saga o 
entre los que aún no hubieran compra- 
do la anterior edición y pretendan expe- 
rimentar sus sensaciones. ех DELUCAR 


Prueba de la competitividad es la presen- 
cia de cuatro y cinco naves en pantalla. 


Aunque da [а sensa- No hemos podido Al ser uno de Los Al contar con nuevos 
ción de que todo se detectar ninguna . apartados menos afor- equipos y algunos | 
т "i уе аш: йе Jor o que == Vahitación өл La == Ё ados en a ante- jm Jae Г. ргесі- | 
tiene más brillo y agtual banda sonora. h sd más horas de juego | 
== ym | == “oa ¡== ` > س‎ | Г + | 
solución), en este mo entonces, temas RD pe mogós ya exis- | 
“ap sólo cabe а stas con fe - su calidad — — tentes ‘П? WIP3OUT. | 
reseñar La presencia gran diversidad de es notable pero, como neben ser imaginacio- " z | 
de más naves y reco- estilos y ritmos, muy ya criticamos en su nes nuestras о [аз ROSEO algunos equipos y CLr- | 
rridos. єз igual de cuidados y en perfec- día, son casi idénti- horas de práctica, cuitos más que WIP3OUT. | 
impresionante que ta sintonía con el cos a Los de La pero nos parece más E si su precio no es asequible, | 
WIP3OUT. estilo del programa. segunda entrega. fácil y jugable. es posible que no sea una ten- | 


tación si se tiene wregour. 


سح | ص 
1 


Г i А zm Lá | 
FORMRTO 


PRODUCTOR 
PROGRRMRDOR CONTRAIL 


CDROM 


ACTIVISION 


El humor está pre- 
sente en ALUNDRA 2 
en todo tipo de 
situaciones. Aquí 
podéis ver a Flint 
embobado ante un 
bello ejemplo de 
arte fotográfico. 


ALUNDRA 2 cumple con 
la tradición de presen- 
tar Final Bosses gigan- 
tescos de cuando en 
cuando. Lástima que 
sean tan fáciles de 
abatir (el cocodrilo no 
aguanta ni 12 golpes). 


VRLORRCION 

..RLUNDRR 2 eS UN ACTION RPG modesto y repleto de humor al que 
no se Le habría pedido más de no pretender ser La secuela del 
más grande ACTION APG producido hasta La fecha en Psx. Las seme- 
Јапгаѕ entre el ya clásico ALuUNDAA y su teórica continuación son 
casi nulas (sólo comparten algunos items y poco más). Lo que en 


aquél era dificultad constante y unos puzzles de Locura, aquí se 
torna en una mecánica fácil, adictiva, pero carente de desafíos. 


Alundra 2 


Aunque &6/8 respeta 
del Alundra original el 
título y paco MÁS, 

esta secuela acaba 
resultando ser un Action 


RPG simpático y 
resultón, perfecto 
para pasar el мегаг в. 


Muchos no perdonarán 
a CONTRAIL (creadores de LEGEND 
Or LEGAIA у WiLD ARMS 2) el haber 
bautizado a este juego como 
ALUNDRA 2, dado que esta secuela 
nada tiene que ver con el mítico 
Action RPG distribuido por PSYG- 
NOSIS, tanto por el entorno gráfico 
como por un argumento que no 
mantiene ni una mínima relación 
respecto a la anterior entrega. En 
ALUNDRA 2 CONTRAIL parte de cero 
para ofrecer una trama más ligera 
y humorística de lo que suele ser 
habitual en este género.Si a esto 


se une además su bajo nivel de 
dificultad, nos encontramos con el 
juego ideal para aquellos que 
quieran disfrutar de un Action RPG 
sin complicaciones, ideal para esas 
calurosas tardes de verano en las, 
que no te apetece estrujarte las 
neuronas. Que duda cabe de que 
los amantes del primer ALUNDRA se 
sentirán decepcionados ante la 
facilidad de los puzzles y la nula 
resistencia de los Final Bosses 
(sobre todo si tienen la ocurrencia 
de situar la dificultad en Easy). Ade- 
más, en contraposición a los pre- 
ciosos gráficos 2D del ALUNDRA 
original, su secuela utiliza un 
entorno tridimensional bastante 
flojete para los tiempos que 
corren. Pero claro, ALUNDRA 2 no 
sólo ofrece defectos. También 
posee muchas virtudes, empezan- 
do por el intachable control del 
protagonista, al que no le afecta 
para nada el entorno 3D. ;Que tie- 
nes problemas para ver una plata- 
forma? Giras la cámara con Lo Ry 
todo solucionado. Además, el argu- 


RLUNDRR 2 
RCTION RPG 


UNRS 30 
ANALOGICO+VIBRACION 
MEMORY CARD 


i 


Alo largo de sus 30 horas de 
juego, ALuNDRA 2 intercala algu- 
nas secuencias arcade que pon- 
drán a prueba tus reflejos. 
Además incorpora nada menos 
que diez minijuegos, incluida 
una competición de dardos. 


[ 
| Point. x1 
100006 


(103 )) 
Los villanos de ALuNDRA 2 son unos impresentables empeñados еп 
colocar mecanismos de cuerda a todo bicho viviente. 


CONTRAIL no necesitaba recurrir al 
tirón del nombre ALUNDRA para 
poner en circulación este juego. Es 
más, lo ha perjudicado con ello, ya 
que ha levantado demasiadas 
expectativas hacia un título que 
sólo buscaba entretener, y que 
ahora se ve obligado a afrontar 
odiosas comparativas con aquel 
inolvidable Action RPG del que pre- 
tende ser secuela. ee NEMESIS 


mento presenta unas situaciones 
tan cómicas que sólo la idea de ver 
qué es lo siguiente que les sucede- 
rá a los protagonistas hace que se 
sucedan las horas de juego sin que 
d te des casi cuenta. Es una pena que 
un juego así, que por su relajado 
nivel de dificultad y su humor sería 
ideal para introducir a los más 
jóvenes en el universo RPG, llegue 
al España sin textos en castellano. 


This here bull IS Paco' s champion. 
He's gonna teach these here Toroledo— — 
bulls some manners! 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


con La honrosa excep- 

ción de algunos FINAL 

Basses, Lo)cierto es 
EUM 


sus gráficos. Los 
polígonos bailan y 
ofrecen poco detalle, 
pero al menos no 
molestan demasiado. 


en contrapartida al 
primer ALUNDRA, cuya 
incomensurable banda 


= 
S JE б Los 
espírttus de Los 


—(suartos-de buen 


gusto, La müsica de 
su secuela cumple con 
su papel de ambientar 
la acción y poco паз. 
Flojita, flojita. 


uno de Los aspectos 
Que mas cuidó ACTIVI- 


SN = a Lafhora de 
dl 


aptar ALUNDRA 2 al 
= jeercado y sa fue el 
a cargo de 


Buenos Actores а Los 
que por Lo menos se 
Les entiende al 
hablar. eso sí, en 
inglés. 


EA 


el acertado sistema 
de cámaras ha elimi- 
— 790 Los ecos pro- 


NL. enas Q que ¡podía 
= presentar а desarro- 


L0-35-d& ALUNDRAA 2: 
Los saltos de una 
plataforma a otra. 
Además, el control 
del personaje es per- 
fecto. 


ES un argumento cargado de 
ЧЕ] humor. 


No tiene nada que ver con el 
ES RLUNDRR Original. 


Dorothy, el ordenador central de Michelangelo City, está 
intentando crear una raza de superhombres: los Galerians. 
Utilizando sus paderes se propone exterminar а la raza 
humana y proclamarse Dios omnipotente de sus criaturas. 


Los padres de Dorothy 
habían pensado que en algún momen- 
to podía ócurrir algo así. Por eso, desa- 
rrollaron un programa virus capaz de 
desactivar el superordenador y otro 
que activara dicho virus. El primero lo 
escondieron implántandoselo a Lilia, 
una niña. El'segundo se halla en el inte- 
rior del cerebro de Rion, el protagonista 
de GALERIANS. Por lo tanto, tu misión 
consistirá en encontrar el lugar donde 
se oculta 
Lilia, que en 
determina- 
das zonas 
enviará 


En el primer enfrentamiento serio del juego. Sólo el Nalcon 
podrá acabar con estos robustos e insistentes robots. 


Rion puede activar sus poderes extrasensoriales incorporando a su caudal sanguíneo dos misteriosas 
sustancias. Con el Nalcon, despertará la telequinesis lanzando potentes ondas expansivas contras sus 
enemigos, y con inyecciones de Red conseguirá que sean víctimas de una combustión espontánea. 


Galerians 


angustiosos mensajes tele- 
páticos a Rion pidiendo 
ayuda. Pero tampoco vamos a desvelar 
la trama de GALERIANS, pues es uno de 
los principales alicientes de este Survi- 
val Horror. Y no sólo reside aquí la origi- 
nalidad de este juego. Sus creadores, 
POLYGON MAGIC, han querido desmar- 
carse de otros títulos del género apor- 
tando nuevas ideas. Para empezar, el 


Cuando el cuerpo de Rion 

sufre una sobrecarga de 
sustancias, sus poderes se 
Sobreactivan y son letales 
para los seres humanos. 


personaje principal no contará con nin- SU formation 
gün arma de fuego ni de otro tipo para FORMATO — 3CDROM _ 
sobrevivir a la implacable persecución a PRODUCTOR ascii _ 

la que le someten sus enemigos. Rion PROGRAMADOR POIYGONMAGIC 


utilizará los poderes psíquicos que le 
otorgan dos sustancias creadas por 


SURVIVAL HORROR 


GALERIANS 


Dorothy para crear una nueva raza de 
hombres. Aunque también podrá usar su 
poder mental para hallar pistas a lo largo 
del juego en lugares concretos. Lo único 
que se echa de menos en GALERIANS es la 
acción. Esto no significa que no haya 
combates (los jefes finales son auténticos 
huesos), pero les falta carisma. Todo lo 
contrario le ocurre a las magníficas 
secuencias de vídeo que jalonan todo el 
desarrollo de la aventu- 
ra, desvelando los terri- 
bles secretos que ha 
borrado la amnesia de 
Rion. En resumen, un 
título interesante dentro 
del género Survival 
Horror. e> R. DREAMER 


GRRFICOS MUSICR 


в pesar del primer ип buen SURVIVRL 

escenario, bastante HORROR debe cuidar al 
„__ mohótong, el resto mákimo su Banda sono- 
È а recreados 5 


С fa єп OALÉRIANS es 

зеш funcional, 

= hay"subtdas y bajadas 
de tensión, pero Les 
falta La gracia que 
caracteriza a otros 
juegos, pasando casi 
desapercibidas. 


س 


con/todo Lujo de 
——qetdttes alcanzando 
un calidad similar a 
[05 RESIDENT EVIL. 
otro aspecto destaca- 
ble son Las innumera- 
bles secuencias FMv. 


Los 3 CDs de GALERIANS almacenan los cuatro escenarios prerrenderizados en los que transcurre la aven- 
tura de Rion. Aunque el primero resulta bastante monótono, cuando por fin llegamos a la casa solariega 
de Rion todos los escenarios resultan mucho más vistosos y detallados, convirtiéndose en un aliciente. 


VRLORRCION 


quizá Los desarrolladores gastaron todas sus 
fuerzas en el guión, recreando sus escenarios 
y dando vida a Las formidables escenas en 
ЕМУ. Hasta ahí todo es perfecto en GALEAIANS. 
pero después, el difícil control del personaje 
(que nos"puede dejar vendidos en un combate), 
[а carencia de acción y La escasa ambientación 
sonora del juego nos dejan un tanto desalenta- 
dos durante La aventura. 


SONIDO FX 


Lo mejor son Las 

voces del juego (aun- 

qué están en inglés), 

Porque" Los/fefectos 

f sonoros resultan bas- 

= tante-repetitivos y 
hay роса variedad, Lo 
Que provoca que La 
ambientación del 
juego sea pobre en 
este apartado. 


Hay que valorar La 
= __ RIBNS, | pero) tiene un 
“TT défecto: bá 


к= у, ш m 
chido Та acción. Los 

— و‎ Jj а 

— ena títulos 
сото RESIDENT EVIL O 
SILENT HILL pueden 
verse defraudados a 
pesar del excelente 
argumento del juego. 


originalidad de cnLe- 


sacrifi- 


PTS 


DECADES ` 


та apasionante historia y La 
originalidad del concepto. 


con algo más de acción se 
habría mantenido La tensión 
durante [а aventura. 


] 


(й05))) 


A A A س‎ 


ESKI een 


bicis 


Rebelión en la granja. Como si de la novela 
de George Orwell se tratase, los cerdos se han 
levantado en pie de guerra. Si quieres saber lo 
que se siente disparando a un cerdo francés, a 
un cochino inglés, a un marrano ruso o a un V 
guarro alemán, con Marranos en Guerra te darás 
una cura de estrés y lo conseguirás. Sólo tienes 
que ser un poco más «ете!» que ellos. 
— — 


Habrá cajas con armas y con 


Siemp re es grato recibir a puntos de vida diseminadas 


“= 

и, М А " 

(sen J) un juego que destile buen humor ‹ por el escenario. También cae- 
КЕЛ por todos sus poros. Y más айп сиап- rán desde el aire... ¿Os suena? 


do la producción de juego ha sido | 
tan cuidada como en este MaRRANOS мы ? 
EN GUERRA, que además de contar 
con unos niveles de calidad más que 
aceptables, ha sido traducido y 


Con tanto animal lex: 


s Cuando disparamos pode- doblado a nuestro idioma de una de granja, dará la |. 
| mos hacer uso de la utilísi- manera ejemplar. MARRANOS EN GUE- E / 2 TUN sensación de que | 
ma mirilla. En la pantalla RRA es el típico juego de batallas por A, г. E n д d + 2 H en vez de un | 

vemos а Ds Lucan marcán- turnos, exacto al Worms, en el que un | ^ АИ КАП GUNNER : \ o Rade natala k 


dose un chotis. estamos en Agro- 
pecuaria Ruiz de 


Alcázar de San ٤ 


equipo de soldados (en este caso NAAA a ш 
cerdos) se enfrentará а otro disparan- } 14 РИНЕ 
do cada equipo alternativamente. Es 
tan parecido al Worms que incluso 
tiene voces después y antes de cada 
disparo, presenta diferentes 
secuencias bélicas protago- 
nizadas por los cerdos y 
hasta comparte muchas mv 

armas y los puntos de vida b Y y MARRANOS EN GUERRA 
hie de cada Soldadostambien ) ESTRATEGIA 

SU 3 presenta algunas variacio- 
nes, como que cada soldado 
tiene su propio arsenal que 
no comparte con el resto de 
su equipo, o que habrá arte- 
factos móviles diseminados 
por los escenarios que 
podremos utillizar (como 
carros de combate, tanques, 


Juan, recogiendo | 
huevos. 


[FORMATO cpRoM 
[PRODUCTOR INFOGRAMES 
| 

| PROGRRMRDOR INFOGRAMES 
L 


ANALOGICO + VIBRACION 


MEMORY CARD [1 BLOQUE) | 


etc...). Pero la gran diferencia, obvia- 
mente, es el paso de 2D a 3D que, a 
pesar del riesgo que supone al poder 
compararse con un juego tan legen- 
dario como el de TEAM 17, sale airoso 
de la prueba. Aunque bien es cierto 
que al deambular por el escenario se 
pierde la importancia que tenía en 
Worms el dominio de las armas, y que 
con tanto paseo se pierde agilidad en 
el juego, la verdad es que ManRANOS 
EN GUERRA nos ha enganchado un 
buen rato. ec THE SCOPE 


MARRANOS EN GUERRA tiene varias 
secuencias en las que podemos ver a 
Nemesis en pleno servicio militar. 
Ahora sigue siendo igual de cerdo. 


CerDos Jugadores... 


a LJ] 
dl SELEC NIVEL KOSO MULTIJUGADOR E — 


ин 
эн тизи S 
imus Ф ® 
UD NORMAL 
MUERTE SERITA DESAC 
SELEC CERDO ки 


TANQUE 


NO PARACAIMISTA 


AS 
e 2 


2| PUEROS SUSHI 0 -> £ 


EXPLORADOR 
тт 


PREDARADS, УШШ. ПИШ... 


ШТ 
* 16 


...y hasta cuatro simultáneamente. Y ade- 
más se pueden establecer las condiciones 
de batalla, determinar el terreno de comba- 
te, o hasta generarlo nosotros mismos. 


GRRFICOS MUSICR 


La verdad es que no 

_ están mal, pero tam- 
0 suponeh ningún 

ind а ца сопо- 

B do. NL Las texturas 
Son TUY Brillantes, 
ni Los efectos de Luz 
de Las armas son 
excesivamente espec- 
taculares. cumplen, 
Que no es poco. 


La típica de estos 
casos, mucha fanfa- 
y adap- 


aunque Los efectos de 
sonido son del mon- 
tón, merece) destacarse 
y/mucho [el fesfuerzo 
INFOGRAÑES рог 
08 egramente 
las voces del juego. 
Lo han hecho fenome- 
nal y sin perder ni 
un ápice de su gran 
sentido del humor. 


zip 


Que convertir en cho- 
rizos. rotalmente 
adecuada y nada 
molesta. 


A d 


` VALORACION 


además de gracioso, MARRANOS EN GUERRA puede convertir- 
se en un juego muy adictivo. Aunque La idea se haya 
«fusilado» del Worms, y pese а que técnicamente está un 
poco Lejos de Los últimos títulos de PLAYsTATION, el juego 
responde a cualquier ansia de entretenimiento, sobre todo 
jugando con algún humano. contra La máquina también es 
divertido, aunque como en worms, no tanto. 


EA 
27 
a E 


CUCHILLO —— 


La misma mecánica у el 
mismo concepto de juego 
que Worms, aunque esta 
vez en tres dimensiones 


si os gustó WORMS, f" Y 
aquí se utilizan Las f ] 
пі ne para ; pm 
ta La atención y 
em жүк у y así / 
Con amigos es mucho 
más divertido. en 
solitario también 
vale La pena, pero 
acabarás dejándolo 
para jugar en grupo. 


La variedad de armamento y 
el modo multi jugador. 

No tener a nadie con quien 
jugar es, en este caso, toda 
una «cerdada». 


(4107 |) 


Son muchos los juegos que se quedan a las puertas del Loris Keer REM 


FIND A WAY INTO THE KERO 
INNER BANCTUM TO RECLAIM THE 


a ÉMIEO, pese a que un principio prometían mucho más de lo "2 
que finalmente Ofrecer. Este es el caso. 4 i 
j P Mi, 

$! 


Si alguno de los que leen de | "d í 
estas líneas ha jugado a Boon Il en : HZ І Dust Lase 
COMPATIBLES PC, entonces puede hacerse К ЕС LEM 
TS AIR ET una ligera idea de lo que DRAGONS 
. BLoob es en realidad. Hay que aclarar 
SU que BLoob Il es infinitamente mejor, 
Formation pero con ello queremos hacer ver que, fase se quiere afrontar a con- 
lo que al principio parecía una idea tinuación. La fase desechada 
estupenda, al final ha quedado reduci- ELA HZ N se completará seguidamente. , 
do a un juego en el que las carencias se 
son muy notables. Dracons Віоор acier- 
ta en un apartado como el de la 
ambientación, que permite al jugador 
integrarse rápidamente en el juego (y 
meterse en la piel del/de-la aguerrido/a 
soldado), pero no así en la ejecución de 
la aventura ni, sobre todo, a nivel técni- 
со. Lo que en un principio parecen 
bellos entornos 3D, acaban tornándose 
en estancias poco detalladas y en oca- 
8j siones muy repetitivas. La niebla de 
algunos de los niveles es preocupante, 
y lejos de pasar como lo que debería 
Aunque los mapeados de Ser (un simple efecto de 
los niveles no son dema- niebla), queda como 
siados extensos, no siem- una pobre limitación 
pre se sabe a dónde ir o del motor 3D, que pare- 
qué hacer a continua- ce no poder generar 
ción. Es en estos casos $ 
más de lo que en ese 
momento se está avis- 
tando. De hecho, la flui- 


Al finalizar algunos niveles, se 
da la posibilidad de elegir qué 


EL MINOTAURO 


Es la primera confrontación con algo de 


donde el mapa se mues- dificultad, ya que es muy rápido en sus 


movimientos y muy dañina su espada. Si 
puedes con él, podrás con todo. 


tra como una herramien- 
ta imprescindible. 


RVENTURR 


DRAGON'S GL | 


Сума 
THE 
WARRIOR 


EQUALLY 
DEADLY 

WITH 

SWORD, AXE, 
оп МАСЕ, 

AND А DECENT 
STUDENT OF 
MAGIC то BOOT. 


РУЙ 


dez de movimientos se resiente conti- 
nuamente, especialmente cuando se 
simultanean en pantalla dos o más ene- 
migos. El desarrollo de la aventura, que 
por lo general se limita al «ve a este 
lugar, mata a este tipo y recoge esta 
llave u objeto», no deja de ser simple, 
pero es quizás esa sencillez la que al 
final acaba enganchando al jugador. 
Conocer «qué hay tras esta puerta» o 
«quién aparecerá cuando se haga esto» 
son las preguntas que llevarán al juga- 
dor a intentar una y otra vez la misión 
encomendada. Además, la posibilidad 
de grabar la partida en cualquier 
momento (como en los shoot'em-up 3D 
de PC), evita que el jugador se consuma 
en su propia desesperación. Hay cosas 
mejores en el mercado, pero al final 
resulta hasta divertido. ee J.C. MAYERICK 


GRRFICOS MUSICR 


sus gráficos Logran 


_Una buena ambienta- ta 


acaba por ^" o tta 
cansar (no se ve a 


Aigo de RPG 


(сүл CANADY) T 
THE 7 av SHIELD} 
SORCERESS ш 


NATURALLY 
GIFTED IN 
BPELLCRAFT, 
BUT CAPABLE | | 
OF DEFENDING | | 
| 

| 


Aunque comienza bas- 


Dreamcast 


Pic INPROVENCAT [СБ IMPROVEMEAT jo 

RANK 
A 
OFFENSE 


DEFENSE DEFENDE 


HERSELF WITH : iy A A" ; 
STEEL A8 WELL. 


RANK 
OFFENSE | / 
EARTH | 
Mil 27. г | | 
| THIS SPELL FORMS A TOUGH SHIELD | 


| OUT OF. THE VERY AIR, WHICH DLOCKS 
| ENEMY"ATTACKS8 FROM THE FRONT 


WATER | FOR А PERIOD OF TIME, 


PICK IMPROVEMENT — eme ==. 
MORPHHLADE 
RANK 


DRAGONS BLOOD es más un beat'em-up con dosis de n 
aventura, que un RPG. El hecho de que se pueda subir ЖЕТЕ 
nivel (en ataque y defensa) y aprender magias no le 

da el derecho a considerarse un RPG. Ni siquiera la 
numeración que aparece cuando se golpea a un ene- 

migo, pues éste funciona como un contador de ener- | COAX TO MACE WITH'ATPLICK OF 
gía convencional, como el de cualquier beat'em-up. 5 


| 
ОБРЕНОЕ | \ | 
"moe | 5 mri 
^п n" yl "m 
ЕАПТН | A 
41664 у э | 
| лома CREATION rami STENDAHI | 


| LABORATONY, MORPHBLADE CAN 
| MAGICALLY SWITCH FROM SWORD 


Fin 
4< 


WATER 


si uno se mete а AAN, 


fondo con DRRGONS | (| 
| | 


pese a estar еп 
_ inglés, algunas de 
[pA р 


,haufoue reco- 


6 


más de dos palmos) у 
en ocasiones eL 
entorno 3d se vuelve 
demasiado brusco. 


ción, Lo que dice 
bastante acerca de La 
calidad de La banda 
sonora de DRAGONS 
BLOOD. 


no dejan de estar a 
la altura, pero tam- 
poco sorprenden ni 
reclaman La atención 
del jugador. 


juegos mucho mejores 
en el mercado, aunque 
no del género que 
trata este DRAGONS 


BLOOD. 


Lo mejor de todo es que se 


puede pasar un buen rato. 


Las carencias gráficas, sobre 


todo del movimiento del entor- | 


по 30, son demasiadas. 


) 


Dracula (Resurrección) 


La inmortal obra de Bram Stoker ha sido fuente 
inagotable de inspiración para el cine y la literatura, y así lo ha 
reflejado la compañía Miieróñds dando vida a una hipotética 
y fenomenal continuación de las aventuras de J. Harker. 


Las aventuras gráficas ambiente de la novela original (aunque 
se encuadran en un género que nunca en esta ocasión, la historia comienza 
‚һа sido muy popular en consola (salvo justo donde termina el libro). La gran 
contadas excepciones, como en el caso diferencia con el clásico de CYAN reside 
de la saga BROKEN SwoRD). Sin embargo, en que, a pesar de que el juego sigue 
siempre resulta agradable encontrarse desarrollándose a pantallazos, podre- 
con una aventura como la creada por mos girar la cámara 360% en cualquier 


MICRÓIDS e INDEX PLUS. En DRACULA, dirección, un efecto que nos sumerge 
sus creadores han seguido la estela de plenamente en la aventura, y que se 
Mvsr, para recrear magistralmente el complementa perfectamente con un 


(aa 


El inventario es una herramienta impres- 
cindible para cualquier aventura, y DRA- 
CULA no podía ser menos. Aquí podrás 
almacenar hasta 20 objetos diferentes. \ X — ——— 


VRLORRCION 


Los amantes del género de aventuras 
pueden alegrarse por el Lanzamiento de 
este título, pero también pueden sentir- 
se decepcionados por La breve extensión 
del mismo y por el sistema de detección 
La maldad nunca ha estado reñida con la belleza, y así de objetos que nos puede hacer perder 
horas ante simples puzzles, por no 
encontrar un item determinado. eor Lo 


menos, nos quedan unas impresionantes 
en la sala más recóndita de su fabuloso castillo. secuencias y una historia interesante. 


lo demuestran las tres criaturas vampíricas que prote- 
gen el tesoro más preciado del Conde Drácula, oculto 


En el primer escenario encontraremos una posada en 
medio de un pasaje desolado presidido por una fan- 

tasmal luna llena. Sus clientes y la dueña nos darán la 
4 información para llegar hasta el castillo del conde. 


Dorko es una anciana 
bruja que, a pesar de 
temible aspecto, ayu- 
dará a J. Harker a 
encontrar a su mujer. 
Pero cuidado, algunas 
veces no hay que fiar- 
se de las buenas ; 
intenciones. 


DRACULA [RESURRECCION) 
AVENTURA 


pom 


paa 


| Este es el escenario más corto delj juego. Desde la cabaña TE 

| junto ala orilla del lago, los sinuosos pasajes de una mina aban- 
| donada conducen hasta el mismísimo corazón del castillo de 
Drácula. Pero encontrar el camino correcto puede convertirse en 
un quebradero de cabeza si no inspeccionamos a fondo. 


А ПАЧ 
Е Castilla 


apartado sonoro que da vida a cada uno 
de los escenarios con efectos de sonido 
de todo tipo. El único inconveniente de 
la versión para PLAYSTATION es que no 
alcanza la brillantez gráfica de PC, y este 
detalle nos hará perder mucho tiempo 
buscando los elementos con los que 
podemos interaccionar en pantalla. Por 
otro lado, esta entrega conserva en todo 
su esplendor las increíbles secuencias de 
vídeo. En lo que se refiere a la mecánica 
del juego, aunque bastante sencilla 
(encontrar objetos y lugares donde eje- 
cutar alguna acción con ellos), tendre- 
mos que hacer uso de la lógica para 
avanzar a lo largo de los tres escenarios 
principales de esta aventura, y el ratón 
será de gran ayuda. Los jugadores exper- 
tos se encontrarán con un nivel de difi- 
cultad bajo pero, aún así, DRACULA es un 
título visualmente precioso. ee R. DREAMER 


GRAFICOS MUSICA 


Los escenarios no 
alcanzan (а calidad 
d rss versin origi- 
ПЕ Testo [е resta 
го де secando: 
fidis embargo, 
las secuencias de 
vídeo no han perdido 
La calidad y son Lo 
mejor del juego sin 
ningün tipo de duda. 


J Pfácticam 


ar como eras 
referencias para 


Las composiciones que 
salpican Las escenas 
_ de ta. aventura pasan 
e desa- 
` pérciBtdas y se que- 


dotar del ambiente 
adecuado a Las accio- 
nes que se desarro- 
LLan en pantalla. 


No spa parte. 


_ efectos Л Че ипа 


Aunque; por desgra- 


Sin duda, aquí están algunos de los lugares 
más bonitos del juego. Todas las salas 
del castillo han sido recreadas con 
todo lujo de detalles, con espe- 
cial mención para la bibliote- 
ca. Además, descubriremos 

el desenlace de la historia 
que deja abierta la puerta a 


SONIDO FX JUGRBILIDRD 


este es uno de Los el principal atracti- i ENN A | 
aspectos más cuidados vo son Las escenas [| ^ 

__ del” juego. frodos Los Que vamos ghcontrando : 
E al fesólvef, Los puzz- 


У les. -pancuih puede ===] E 
=f esulta fuy sencillo B B 
para Los expertos en : 


aventuras aunque a Las escenas de vídeo que 
Е: salpican (а aventura. 


= bfillante falidad, 


cia, muchas veces 

están sujetos a un 
ciclo que LLega a 

hacerlos bastante 

repetitivos. 


veces es difícil 

hallar objetos con eL E] aue La historia nos deje a 

puntero. medias al final, y el sistema 
de detección de objetos. 


Dreamcast | a 


iA TU BOLA! 


Después de Tetris es el juego de este género 
que más ÉMIEO ha cosechado. La saga ya va por 
la cuarta entrega, Primera en Dreamcast. 


BUST-R-MOVE 4 


PUZZLE 


т emr 


ШҮ 
Tes BU 
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IE 
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GRRFICOS 


pentro de La Limitada complejidad de 
s gráficos de визт-я-моуё 4, La 

„йе _тйтто se ha esforzado por , 
dear infinidad de efectos gráficos, 
j Que Сеў доба de gran vida. en rea- 
i todo un espectáculo visual. 


MUSICR 


Si algo se puede decir de La banda 
sonora de BUST-R-MoVE 4 es que 
“rásulta de)Lo más divertida. algunas 
estar mal cantadas a propó- 


POLEAS Los niveles con poleas nos costa- 
rán más de un quebradero de cabeza. Contro- 
lar el peso que hay en cada uno, al tiempo que 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR ТАТО 


GDROM 


ACCLAIM 


¿Qué ha cam- 
biado desde aquel primer 
Busr-A-Move (PUZZLE BOBBLE) 
que SNK programé en 
1994 para Neo Geo? En rea- 
lidad muchas cosas. De 
hecho ahora hay muchos 
más tipos de burbujas у 
los modos de juego, por 
consiguiente, son más 
numerosos y complejos. El 
modo Puzzle, por ejemplo, 
engloba otros tres modos 
diferentes (Arcade, Historia 
y Colección), mientras que 


a las opciones de jugador 
contra jugador y jugador 
contra ordenador se añade 
un modo Challenge en el 
que se debe seguir un 
camino predeterminado. Al 
final Bust-A-Move 4 sigue 


se eliminan burbujas, es a veces complicado. 


siendo el divertidísimo 
juego de puzzle que cono- 
cimos en los recreativos, 
aunque ahora está más 
preparado para divertirnos 
durante interminables 
horas. ee J.C. MAYERICK 


to, porylo que по se puede evitar 
Perd carcajada al jugar. 


SONIDO FX 


но hay más que darse una vuelta por 
el menü de efectos de sonido para 

-còp a enorme variedad y, 

, Lo divertido que resul- 

ellos. Hay algunos gritos 


Lanzar una burbuja con виѕт-я-моує 

es no saber cuándo se va a dejar de 
ас Ya Mecimos que después de 

RIS, Ld' saga creada por TAITO es 
"Lo más) divertido que se ha pro- 


>, d. 
gramado. v Lo sigue siendo. 


GLOBAL 


el modo de juego de Las poleas es Lo 
más puñeteramente divertido del mundo. 


«ue no tenga más fases. 230 nos 
parecen muy pocas.:) 


PlayStation 


Estos, pagan 


SU 1 
| FORMATO CDROM 


| PRODUCTOR 


[PROGRAMADOR 300 


VIRGIN INT. 


GE EJED EB To AEE SE) 
DIDE REPE SEG]EI 
OOD ESSA 


LA RULETA 

o el Black Jack son las 
dos maneras de ganar 
(o perder, evidentemen- 
te) más rápidamente. 
Jugad al rojo o al negro 
y cruzad los dedos para 
ver si estáis de suerte. 


Sin ser el más 
completo ni el más especta- 
cular que hemos visto en este 
género, MIDNIGHT IN VEGAS 
tiene como gran virtud el 
haber sabido agrupar una 
buena selección de juegos 
con una calidad gráfica acep- 
table y un manejo muy senci- 
Но. Póker, Bacarrá, Ruleta, 
Dados, Black Jack y máquinas 
Tragaperras y de Póker, es su 
oferta, y aunque alguien 
pueda echar de menos algün 
otro juego, lo cierto es que es 
lo que encontraríamos en 
cualquier casino. En los jue- 
gos de cartas han intentado 


VALORACION 


E 


este año. rien cosas | 
_ Buenas y otras 
| а! haber 


Los aficionados | 


J en este género e 
dificil. “encontrar un 
juego - redondo у айп 


más complicado que | 
| Llegue a nuestro | 
país. Por esa y otras | 


razones, MIDNIGHT IN. 


“vegas puede ser una | 
de Las pocas. posibi- | 


Lidades que tendrán - 


disfrutar de este Ü 


tipo de juegos en idus | 


Las máquinas de Póker y Tragaperras son los 
juegos de azar que cuentan con más variedad 
y calidad gráfica de todo MipwicHr IN VEGAS. 


darle un poco de gracia al 
asunto animando los movi- 
mientos de las mismas pero, 
aün así, están muy lejos de las 
tragaperras. Si hablamos de 
jugabilidad, hay que decir 
que MIDNIGHT IN VEGAS 05 gus- 
tará tanto como os atraigan 
los juegos que incluye. Sólo 
podemos criticarle que las 
tragaperras no tengan algün 
elemento interactivo más, 
como unos avances o la posi- 
bilidad de parar los slot. Todo 
lo demás se ajusta más o 
menos a lo esperado, y es el 
mejor que encontraréis a la 
venta en España. ec DELUCAR 


FIVE CARD 


DRAW 


el trabajo realizado supera Lo visto 
ге tros. títulos, pero sigue teniendo 


ejemplo, Los juegos de cartas 
0 La ruleta. 


aunque durante La partida no podre- 
..Ros disfrutar de ninguna melodía, 

Ё pin te. juego viene acompañado de un со 
\ п da sonora de епзиейо con 
ljyconocidos e interpretes 
ary clooney, Tony Bennett 
0 DOfis Day. 


і аб Moll cortan haberse cuidado 
Er cho nás unos cuantos murmullos y 
4# alguna E otra muestra de asombro 
e: Lco Que escucharéis además 
del sonido del juego en cuestión. 


JUGRBILIDRD 


La selección de juegos es bastante 
. . completa, aunque hay algunos que se 
hàn cuidadb un poco más que Los 

бсо cL/sistema de apuestas es 
áptdo y¡sencillo, pero faltan deta- 
Lles cómo, por ejemplo, poder parar 
las tragaperras pulsando el botón. 


está bastante trabajado y tiene una 
oferta bastante completa. 


E Hay juegos que están más logrados 
que otros. 


i Crusaders of Мент 8: Мас es de esos 
E juegos que, cuando llegan las primeras betas, mues- 
15 tra un aspecto mucho mejor de lo que las versiones 
A finales acaban ofreciendo (o esa es la impresión que 
nos queda). COM&M forma parte de una saga que 
en COMPATIBLES PC goza de cierto prestigio, pero que 


VRLORRCION 


CRUSRDERS OF MIGHT & MRGIC es ип 
cúmulo de despropósitos cuyo colofón 
Lo pone el pésimo doblaje al castella- 
no. el escaso interés que presenta en 
un principio el juego se va diluyendo 
ante La monotonía de Las situaciones, 
A La inestabilidad del entorno 30 y La 
Ss incomprensible dificultad en el con- 
pa trol del personaje. combatir contra 
Los enemigos es tan pesado que, final- 
mente, se optará por correr у pasar de 
Largo. el resultado será el mismo... 


Crusaders of Might and Magic 


RCON 


Es de familia bien, aunque eso en muchas 
ocasiones no asegura el éxito. Además de tener 
buena ascendencia, hay que valer, y Crusaders of 
Might & Magic, descendiente de la Saga Might & 
Magic de compatibles PE, no es válido. 


PRODUCTOR VIRGIN INT. 
PROGRAMADOR зро 


JOSE LUIS MORENO y sus muñecos. 


Eso es lo que parecen los personajes del 
juego, capaces de hablar sin mover la boca. 


еп ésta, su primera aparición para PLAYSTATION, hace 
agua por todos los lados. Lo primero que salta a la 
vista cuando aparece la imagen de presentación 
del juego es la extraña forma en que ésta se mues- 
tra en la pantalla. Completamente pegada al borde 
superior y con un borde inferior que, fácilmente, 
ocupa la cuarta parte de la pantalla. Uno espera 
que esto sólo ocurra con la imagen de presenta- 
ción. Pero no. Por desgracia semejante atropello 
ocurre durante todo el juego y, lo que es peor, по 
hay posibilidad de corregirlo!! Suponemos que se 
tratará de algún tipo de necesidad gráfica, aunque 
a primera vista parece que todo se mueve con cier- 


SIE EES 


| RVENTURR RPG 


CRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC] 


PlayStation 


Visitar Citadel, 


Korinda, oficial de intendencia de la Cruzada 


la ciudad de las 
nubes, cuenta 
жд КИ. \ соп [а recom- 
[=ч Аа а E тр рг "Үү раа ат DNE E Y =: 7 d 3 Е 
FRECRURB a or ED zr з ИЖИ dE pensa de ver a 
кз vM CS RN eer as OS M Korinda, la tía 
à : más buena de 


todo el juego. $t 


La ciudad de la nubes, Citadel, será el 
lugar de partida de cada una de las 
trece misiones de la aventura. Lady 

Archon (Arcón es como lo pronuncian 

en el juego) será la encargada de enco- 

mendarnos dichas misiones, y Aerrin 
(arriba), la joven que nos trasladará al 
lugar en que éstas se desarrollen. 


ta suavidad (no así más adelante), aunque también 
es cierto que el campo de visión no es demasiado 
extenso. En cuanto a la aventura en sí, ;qué se 
puede decir? Que en principio engancha con cierta 
facilidad, pero más adelante, cuando se comprueba 
que el control del personaje es mediocre (sobre 
todo en los combates), parte de ese entusiasmo Hay algunos artilugios de curiosa apariencia, 
desaparece alarmantemente. Lo único positivo del como la «tuneladora» que aparece en las prime- 
juego es también en cierto modo negativo. Y es 
que la importancia de que el juego esté totalmente 
traducido y doblado al castellano queda en un 
segundo plano cuando se comprueba que ambos, 
sobre todo el segundo, deja bastante que desear. 
Partiendo de la base de que la entonación es ine- 
xistente (no se corresponde con la situación real de 
la escena), hay ocasiones en que lo hablado no se 
corresponde con lo escrito e, incluso, momentos en 
que el personaje protagonista comienza a hablar 
en un perfecto italiano. Son pequeñas muestras 
que indican a las claras que CRUSADERS OF MIGHT & 
Масс no ha sido depurado en su totalidad, confor- 


ras misiones. En sí no sirve para nada, pero en el 
momento en que aparece por primera vez consi- 
gue que traguemos saliva. 


GRABAR PARTIDA Llegará un 


momento en que encontrar una de estas 


texturas nos haga sentir el tipo más afor- 


А К 3 ҮР й Ey 
tunado del universo: mando así un título mediocre. ee J.C. MAYERICK au botón RI 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX GLOBAL 


es de Lo poco que se No esta mal, pero no мо hay nada que obje- CRUSADERS OF MIGHT 5 
..... Salva del juego, aun- . .. ез el tipo de música o tar en cuanto a efec- ^ MRGIC по invita a 
ا‎ “tampoco)es capaz | QUe asociaños a un | Í рфёгеѕаг. ha difi- 
^ Р ор ada inte- / juego de estas carac- | país e =E s comba- 
_ entorno 30 critica) es como ГЕ e úi поў Les haces 
mu a extraña si a [а banda a os y ellos 
apariencia, con canti- sonora de EL QUINTO comprendenos es que te funden de un 
dad de rupturas entre ELEMENTO y se le el doblaje se descui- golpe) acaba desespe- algunos detalles, como La 
polígonos. el super- coloca a este juego. de de esa manera, con rando. Las misiones, joven del almacén. 
borde inferior de pan- en todo caso, no partes de éste en además, no quedan del El son demasiadas Las carencias 


talla es criminal. suena mal del todo. italiano. todo claras. para quedarse sólo con una. 


УЕЗ УСУЛ ИН RI 
QUA B 5 J 3 е 
^r 
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VICTREEBEL. 
NZS 

PS: > 

0/110 


ESTADO DEB 


147 ORATINI 
1483 


DRAGONAIR 
149 
DRAGONITE 


Una de las opciones 
más interesantes del 
Pokédex es la posibi- 
lidad de imprimir 
información acerca 
de los Pokémon. 


No tiene mucho sentido 
entrar a valorar las cualidades de la saga 
POKÉMON, ahora que todo el mundo las 
conoce, y quizá por ello, sea mejor pasar a 

conocer las diferen- 
cias entre las edicio- 
nes ROJA, AZUL y 
AMARILLA. Además de los 
doce Pokémon que no 
pueden ser capturados en 
esta edición (y que se pue- 
den conseguir a través 
del Game Link desde 
una edición RoJA o 
Azur), lo más impor- 
tante a primera vista 
es la compañía de 
Pikachu, que será el 
Pokémon que el profesor 
Oak nos entregue desde 
un principio. Los sprites de 
determinados personajes, 
como Brock, se basan 
ahora en la apariencia que 
muestran en la serie de 
televisión, añadiendo ade- 
más la presencia de los 


ИША 


Pokémon Edición Especial Pikachu 


Pokémon Edición Amarilla 
pone punta y final a las 
ediciones Super Game Boy 
de Pokémon. Las próximas 
entregas, Bro y Plata, 
serán, por fin, en color. 


SUPER .. 


| FORMRTO CARTUCHO 
| PRODUCTOR NINTENDO. 
| PROGRAMADOR GAME FREAK 


El borde de pantalla en SuPER GAME 
Boy no es Іа única innovación gráfi- 
ca de Pokémon AManiLLo. En los com- 
bates se ha introducido algo de 

colorido al jugar en Game Boy Согон. 
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¿VICTREEBEL 
| СОРТА todos 


КЕМОМ Єр. 


ESP . 


EUM 
но hay п 
contar de 
amaril ( 


D 
< 
m 
2. 
= 
c 
D 
D 
D 
D 
Q 
Е 


№ 


| 


[ENERGIA | ENERGIR 
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| | Dentro del Club del Cable hay un nuevo modo de juego, el 


3 SIR s | Coliseo 2, que permite acceder a tres competiciones nuevas 
[че та осер | extraídas de POKEMON STADIUM рага NINTENDO 64. Estas son, 
> Poke Copa, Pika Copa y Mini Copa. Para poder jugar son 


necesarios dos cartuchos de la EDICIÓN AMARILLA, así como 
cumplir ciertos requisitos con los niveles de los Pokémon. 
Dichas reglas son diferentes para cada modo de juego. 


POKé Copa 
Pika Copa 
bMini Copa 


NV. de ЭР: 50-55 


LOS POKÉMON QUE NO PODRÁS CAPTURAR EN LA EDICIÓN AMARILLA № Suma NV.: 155 МАХ 
(#13) Weedle, (#14) Kakuna, (#15) Beedrill, (#23) Ekans, (#24) Arbok, (#52) Meowth, (453) Per- МЕМ no luchará. 
sian, (#109) Koffing, (#110) Weezing, (#124) Jynx, (#125) Electabuzz y (#126) Magmar. 


famosos Jesse y James del Team Rocket. 
Otras modificaciones obedecen a la 
nueva localización de algunas especies, 
así como a la configuración de los equi- 
pos de los líderes de gimnasio. Por último, 
se puede imprimir gran cantidad de infor- 
mación desde el propio Pokédex. No está 
nada mal ¿no? es Ј.С. MAYERICK 


PCENT. CAMBIO 
COLISEO 
COLISEO2 


NS 


Y Pikachu Surfista | 


Esto puede levantar ampollas, pero lo hemos conseguido. 
He aquí las preciadas imágenes del minijuego que se puede 
encontrar en esta EpicióN AmariLa. Para conseguirlo hay que 
obtener la habilidad Surf para Pikachu (con Pokémon STADIUM 
para Nintendo 64) y acercarse a la caseta que hay en la 
playa norte de la Ruta 19, bajo la ciudad Fucsia. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


esta edición amarilla 


No hay mucho que RL sonido de Los 150 como todo Pokémon que 
decir. como en Las ...POkémon que se pueden ie, [а EDICIÓN 


para Game BoY “ediciones арја y bba engan- | pa 

unque muy ш; MON EDICIÓN 9 Las denás 

sí, al pasar enta con J además, М. 

гопа а оїга а Banda sonora muy un aliciente | 
La paleta de color pegadiza, que variará ciones de eikachu y muy atractivo, como es 
varía, mientras que dependiendo de La La posibilidad de La posibilidad de La jugabilidad es muy elevada. se 
en los combates se ve zona en Que nos encontranos a jiggly- encontrar el juego puede imprimir desde el Pokédex. 
alguna tonalidad encontremos. puff cantando La can- oculto de pikachu: sólo se puede almacenar una 
diferente. роса cosa. ción jigglupuff. Pikachu surfista. única partida en el cartucho. 


NO hay soporte GAME BOY COLOR. 


CARTUCHO 


PRODUCTOR INFOGRAMES 


PROGRRMRDOR REBELLION 


En la büsqueda de 1аейх, Asterix y Obelix (el juga- 
dor puede controlar a cualquiera de los dos) debe- 
rán superar las sempiternas fases de plataformas 
alas que INFOGRAMES nos tiene acostumbrados. 
Algunos juego aislados, distribuidos por la aven- 
tura, amenizarán el aburrido desarrollo. 


Han vuelto, y 
para regocijo de los jóvenes, 
han cambiado su apariencia 
para acercarla aün más a la 
que presentaban en los 


' comics creados por el genial 


Uderzo. Lo que no han mejo- 
rado (y es una verdadera lásti- 
ma) es el desarrollo del juego 
en sí, que sigue resultando un 
poco insulso, pese a estar 
orientado a los más peque- 
ños de la casa. La sempiterna 
misión de buscar un objeto 
en un nivel para pasar al 
siguiente no deja de 
resultar igual de abu- 


rrida, agravándose aün más 
por la presencia de un scroll 
de pantalla algo brusco para 
los tiempos que corren. Lo 
mejor de este enésimo video- 
juego de Asterix es la inclu- 
sión de algunos mini-juegos 
durante la aventura, a los que 
también se puede acceder 
desde el menú principal, así 
como a las secuencias que 
aparecen entre nivel y nivel, 
de una calidad muy elevada 
pese a no utilizar más de 56 
colores. ee J.C. MAYERICK 


IENTO. PERO 


a = ES 
DINERO NO SIRYE 
дах 


VALORAC ION 
һа vuelto 


se va de marcha 


Asterix: en busca de Idefix 


GRAFICOS 


ASTERIX EN BUSCA DE IDEFIX NO aporta 

nada nuevo a nivel gráfico, salvo 

ollé ahora hos personajes, y en gene- ' 

| juego, se parecen mucho 

del comic original. Las 
encLas entre nivel y nivel es de 

Lo poco que se salva. 


MUSICR 


como ya Les ha ocurrido con otros 
egos comentados en este mismo nüme- 
nda sonora de ASTERIX EN 

c IDEFIX реса de sonar como 
odas las demás. un poco de variedad 
en e sentido no vendría nada mal. 


SONIDO FX 


Tanto monta, monta tanto... si pobre 
_ es la banda sonora, se puede decir 
Jhiéng de Los efectos de sonido. 
ј/еѕсаѕапепёе trabajados. ра 
esión de que ASTERIX EN BUSCA 
ЄРтх se ha programado en un 
corto espacio de tiempo. 


vale que ASTERIX EN BUSCA DE IDEFIX 
_es un juego pensado para Los más 


dh servir de ejemplo a [а propia 
INFOGRAMES para futuros proyectos. 


GLOBAL 


Los personajes se parecen mucho a 
Los del comic original. 


sigue siendo ogual de aburrido que 
Los anteriores juegos de asterix. 


FORMRTO 
PRODUCTOR REFLECTIONS 
PROGRRMRDOR CRAWFISH 


CARTUCHO 


Por que poco 
no estamos ante uno de 
los juegos del айо. CRAW- 

. FISH, el equipo de progra- 
mación elegido por 
REFLECTIONS para versio- 
nar este genial juego, ha 
sabido reflejar en la panta- 
Па LCD de Game Boy CoLor la 
esencia de DRIVER, el juego 
que nos maravilló a todos 
en PLAYSTATION hace poco 
más de un año. La tensión 
de tener que recorrer el 
camino marcado en el 
tiempo estipulado, evitar 
dañar nuestro vehículo 
(aunque en esta versión los 
daños no se visualicen) o 
escapar de la endemoniada 


policía, se ha traspasado de. 


Game Boy Color 


BIEN 


E жа ушш 
ТЕ. С вании 
00:23:91 


DAÑOS DELITO 
una a otra versión sin que 
se haya quedado nada por 
el camino. Los mapas de las 
ciudades, los modos de 
juego (supervivencia, 
paseo, persecución, fuga y 
punto de control), los vehí- 
culos disponibles... casi 
todo está en esta versión 
САМЕ Boy CoLon, que ade- 
más cuenta con una repre- 
sentación cenital de las 
ciudades verdaderamente 
lograda. Entonces ;qué es 
lo que falla en Driver? Pues 
algo tan sencillo como el 
número de fases, que en el 
número anterior intuíamos 


VALORACION 


DRIVER es ип originalísimo juego, casi inédito en GAME BOY 
(de no ser por La existencia de GRAND THEFT AUTO), que ha 
sabido conservar [а esencia del original de PLAYSTATION. 
Hacerse con él supondrá alcanzar elevadas cotas de diver- 
sión, aunque a riesgo de quedar en La estacada cuando Las 
apenas quince misiones disponibles Lleguen a su fin. 


КПШ ПЕ 


HECHO; TIENES 
RUEDAS DE ORO. 


E 


‹ 


| SS E 
. — — ——1 
01:31:41 DELITO 


El modo Fuga dará | | 


buena cuenta del exce- 
so de celo con que se 
aplica la policía Yanqui. 


cercano a la cuarentena y 
que finalmente se ha que- 
dado en la quincena. De no 
ser por esto, podríamos 
decir que DRIVER es uno de 
los mejores juegos del año... 
aunque si se pasa por alto 
este fallito... = J. С. MAYERICK 


E 


TIE. 
DAÑOS 00:53:88 DELITO 


DRIVEN 


"RÉCORD DE LA Ё 
CIUDAD” 


ESTE TRABAJITO ES | 


ESPECIAL. 


TENGO QUE 
cibos A TODAS 


CRAWFISH ha recreado el parver de La 
| única manera que se podía, desde una 
rspectivá cenital. se echa en 


MUSICA 


La conocida música de оятуея portada 
„| а same воү con La simplicidad que 
: > cuatro) canales de sonido dispo- 


7 7145 La banda sonora. 


SONIDO FX 


el chirriar de Los neumáticos al dar 
_un' giro de 180 grados, Las estriden- 
> sirenas de [а policía, etcétera. 
n todos Los efectos de 
bien programados, aunque 
estacan por su nümero. 


JUGABILIDAD 


DRIVER es, ante todo, un juego diver- 
tido. eL control del vehículo es per- 


DRIVER en GAME BOY COLOR es como 


=| 


el número de niveles es muy escaso. 
apenas da para unas pocas horas. 


CA Fondo J 


to, mientras que La perspectiva 
nitaloffece un buen campo de visión 


P ra ш con tiempo Los movimien- 
to. а que sea tan corto. 


DRIVER еп PLAYSTATION: Muy divertido. 


(ШЕ) 


l Boy Color 


Бени WACKY RACES 
Races PR aaa даа 458 eN CONDUCCIÓN 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR INFOGRAMES 
PROGRAMADOR INFOGRAMES 


El efecto de la 
carretera, con los 
diferentes tipos de АА GRRFICOS 
ROADE 
calzada, es de lo И ея otra cosa no será, pero buenos gráfi- 
mejor que se puede СИРО Û „COS WACKY RACES tiene Los que quiere, 


muchos más. el movimiento de la  : 
etera? Las pantallas con scroll 

arabkax æ otro tipo de efectos ele- 
ás esta categoría. 


ver en GAME Boy. 


А 
ОЛО m 


sí hay algo de cierto cuando decimos 
Que casi todos Los juegos de INFOGRA- 
MÈS ра ме воу suenan igual. сап- 
elodías, рог supuesto, pero 


No deja de sor- 
prendernos. Tan pequeña 
como es y lo que es capaz 
de hacer. La verdad es que, 
después de V-RaLLy, no creí- 
amos que se pudiese supe- 
rar el listón. La llegada de 
GAME Boy CoLor y, sobre 
todo, el descubrimiento de 
que ésta era capaz de 


utilizar semejante cantidad de color 
en pantalla obliga a hacer un uso 
Tu tensiyo “del harduare de La consola, 
or fo (que queda poco tiempo para 
tenciarfun apartado como éste. en 


representar más de 56 colo- ] NEVADO 
: , 6 A 2 ALAS 
res simultáneos (que era el | АО 1 —— NEM YORK WACKY RACES es un juego sumamente 


, pero con el tiempo acaba 
n La monotonía, merced a un 
ro de modos de juego. en 
sólo por ver Los escenarios 


tope físico fijado en un 
principio), ha permitido la 
recreación de juegos con 
gran cantidad de degrada- 
dos de color que recuerdan, 


у 


cana, Penélope, etc. 


en parte, a los antiguos jue- 
gos de AmiGA. Wacky RACES 
es una especie de Mario 
Kanr con los famosos perso- 
najes de la serie Autos 
Locos. La fidelidad con que 
todos ellos son representa- 
dos, la soberbia calidad de 
los gráficos y la forma en 
que todo se mueve en 


Wacky Races, hace que este 
juego sea, con diferencia, el 
más logrado técnicamente 
hablando. Luego, además, 
resulta de lo más divertido, 
pues no en vano se ponen 
en juego las mismas malas 
artes con las que Penélope y 
compañía competían en la 
serie original. ee J. C. MAYERICK 


єз el mejor juego de conducción que 
se ha programado para GAME BOY COLOR. 


que en el papel de estas páginas 
no se aprecie el colorido. 


Game Boy Color 


24 Horas de Le Mans 


SU E Guillaume ten tres modos de juego, | CONDUCCIÓN | 
рете раар Dubail y Fernando Vélez, Arcade, Campeonato y Le | 
leusnueToB КУН creadores de Wackv RACES, fir- Mans. Este último propone | 


| PROGRAMADOR INFOGRAMES 


man un nuevo juego de con- 
ducción para GAME Boy COLOR 
(parece que le han cogido el 
truquillo), aunque esta vez 
con una temática muy dife- 
rente. LAS 24 HORAS DE LE MANS 
cuenta con importantes 
novedades gráficas con res- 
pecto a Wacky Races, como es 
la transición del día a la 
noche (y viceversa), la caída 
de lluvia o la presencia de 
niebla. Esta última, en 
concreto, consigue 
un efecto de lo más 
real. En Las 24... exis- 


una única carrera (de casi 6 
horas) en la que el jugador 
debe administrar sus pasos 
por boxes, así como controlar 
el nivel de neumáticos, direc- 
ción, etc. La pena es que el 
juego acaba siendo un pelín 
monótono, merced al extraño 
control del vehículo, que 
mantiene al jugador en ten- 
sión durante buena parte de 
la carrera. es J.C. MAYERICK 


SUME. RS O 


VALORACION 


ORAS DE LE MANS — 


GRAFICOS 
utiliza La misma técnica; que WACKY 


ero no tiene el mismo colo- 

Ste. Lo que sí mejora con- 
ente son Los efectos de 

‚ пӯсһе y niebla, y todo ello 

élocidad de vértigo. 


La banda sonora pasa totalmente desa- 
percibida en Las 24 HORAS DE LE MANS. 
m {а muy poco con respecto а 
onora de un juego, primo- 
dẹ este, como V-RALLY. Tampo- 
ará en falta. 


acaban por pareceder 
hirridos que taladran 
o es de extrañar que se 
lo con el volumen al 


JUGABILIDAD 


| LAS 24 HORAS DE LE MANS, como muchos 
|___otros títulos, sorprende en un pri- 
mento /рог su esmerado nivel 
jugabilidad se resiente 
un desarrollo monótono, 
С Límite en el modo 24h. 


RESIS TIRE! 


(020) 


LAS 24 HORAS DE LE MANS nos recuerda \ 
en exceso а v-RRLLY, sobre todo рог La f | == 
sobriedad de su desarrollo. eráficamen- | TN 
te se puede decir que es perfecto, pero | 
hay algo en el control del vehículo que | | 
no ayuda a mantener La jugabilidad. una Los efectos de niebla y La Llega- | 
Lástima, porque son muchos Los circui- | da de [а noche. 
tos y vehículos disponibles. | El соло V-RRLLY, LAS 24 HORRS DE LE ] | 


MANS necesita pulir La jugabilidad. // 


Er 
FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR BLADE INTERAC. 


CODEMASTERS 


El color hace 
que el billar llegue a la 
portátil de NINTENDO en 
un programa que incluye 
todas las opciones de este 
tipo de simuladores. Los 
diferentes tonos de grises 
de la antigua Game Boy difi- 
cultaban la reproducción 
de juegos de billar en la 
que los colores de las bolas 
juegan un papel funda- 
mental. Al introducir el 
color en esta consola, se 
consigue que GAME Boy 
CoLoR se convierta en el 
escenario más apropiado 
para este tipo de juego. 
CODEMASTERS, que está a 
punto de lanzar WorLD 


Continue Game 


CHAMPIONSHIP SNOOKER para 
PLAYSTATION, se ha dado 
cuenta de esta circunstan- 
cia lanzando al mercado un 
título que consigue llevar 
en nuestro bolsillo todas las 
posibilidades de un simula- 
dor de billar. Gráficamente 
el programa es muy senci- 
llo, representando una 
mesa de billar, con seis tro- 
neras, desde una perspecti- 


va aérea. El control de los 


golpes también es muy 
sencillo, basándose en la 
combinación de tres aspec- 
tos: dirección, potencia y el 


VALORACION 


simuladores en una consola portá- - 


n un juego ideal para Los aficio- 


Un programa que recoge todas Las - | 


| 
1 
ninguno de Los aspectos, la — 
| 


enfrentarse a diferentes 
rivales apostando canti- 
dades monetarias. 


establecimiento del punto 
exacto donde se golpea a la 
bola. Con ello se logra una 
perfecta reproducción de 
todo tipo de golpes y efec- 
tos que nada tiene que 
envidiar a la ofrecida por las 
consolas de 32 bits. Además, 
se han incluido 8 modalida- 
des de billar, que van desde 
el snooker al billar america- 
no, pasando por una com- 
petición en la que el 
objetivo es colar todas las 
bolas en el menor tiempo 
posible. = CHIP & CE 


8 м0005 
INFINITRS 


La sencillez del billar se adapta 
perfectamente a La capacidad gráfica 


si consideramos Lo que es habitual 
en esta consola, el programa ofrece 
a considérable variedad de melodi- 
а 8lgün usuario Le resultan 
posible que no aparezcan 
as partidas. 


11 


Los efectos de sonido juegan un 
papel Llimitadísimo а Lo Largo y 


La importancia del color en Los jue- 
„gos de billar hacen de came BoY COLOR 

suert ideal. La inclusión de 
ferénted modalidades de juego y su 
Senetblezrén el sistema de control 
“sin deJa de ser completo, Le confie- 
ren una gran jugabilidad. 


BT 
-— , 


E ЕЁ control permite La reproducción 
de todo tipo de golpes. 


Los efectos de sonido son muy sim- 
ples, aunque tampoco necesita más. 


www.centromail.es 
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A eb 
E ¡ Cómpruéba 
Si encuentras un producto con un precio inferior é 


en cualquier otro establecimiento de la misme 
te igualamos el precio o te devolvemosdé diferencia. 


nuestro 


OFERTA VÁLIDA HASTA 7 DÍAS DESPUÉS DE ERECTUADA LA COMPRA. 
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Pedidos pa 
902 17 


JOYSTICK ACT 
LABS EAGLEMAX 


MUEBLE SPACE 
STATION LOGIC 3 


VOLANTE ACT LABS 
RS RACING SYSTEM 


PLAYSTATION DUAL SHOCK; 
+ JUEGO PLATINUM * + MALETÍN 


* РУР. no superior a 4.000 pts. 


PISTOLA 
G-CON 45 


PISTOLA LOGIC 3 


PACK PERIFÉRICOS P7K LIGHT GUN 


VOLANTE GUILLEMOT 


FERRARI COMPACT 


VOLANTE LOGIC 3 
TOP DRIVE 2 WHEEL 


VOLANTE McLAREN 
STEERING WHEEL 


| 
45 
A 7 E 
7-990] 1 
PlayStat.7:490 | 


BEATMANIA COLIN McRAE 
EUROPEAN EDITION RALLY 
Braco 
— im 


aya tmt 


i] 


e [3.996] 
пауз 3:690 


i Neme Ы 8.995] 
x бауы? 


PlayStauur 


THE DUKES 
OF HAZZARD 
a 


' 4-490 
Playstadt;4 


11.490 | 
T 


CRASH DESTRUCTION 
BANDICOOT 3 DERBY RAW 
ERA 5 a 


т, 


DRAGON VALDR 


JACKIE CHAN 
STUNTMASTER 
-— qa 


— -990 | 
playstaion a 


RONALDO 
_ V-FOOTBALL 


|e ES | 
| Plays. 5:490 | 


| 


че. i 7.490 
PlayStado ge 


ТОМВ!! 
E 


сщ IET i 


Руба E 


Pedidos por Internet 
www.centromail.es 
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í CABLE EXTENSIÓN CABLE SCART 
DEAD OR ALIVE > Е PERFORMANCE (EUROCONECTOR) 
= ДЕА _ 


3.990 


\ 
CONTROL PAD \ 
PERFORMANCE ASTROPAD CONTROLLER 


I2 
2 


LA 
[9 


A 


5 И 


|% 


L 


TSS 
ay 
22209 


SN 


y 
JOYSTICK MEMORY CARD MOTION PAK MUEBLE DREAM 
ARCADE STICK PERFORMANCE PERFORMANCE STATION DC/PSX 


7 


OS 
Lj 
ПИР 


S 


VOLANTE INTERACT V3 VOLANTE VOLANTE THRUSTMASTER 
VISUAL MEMORY FX RACING WHEEL RACE CONTROLLER FERRARI RACING W. 


RESIDENT EVIL 
CODE: VERONICA 


RESIDENT EVIL 
CODE: Veronica 


DRAGON'S EVOLUTION: THE WORLD 
DEADLY SKIES BLOOD FUR FIGHTERS 
S 3 RE 


Z amas WE ESA СЛ 
A i LC С | ACE. MEM с! 
WI o во or 3 ar AN 


8.490 


TONY HAWK'S E ттт 
SKATEBOARDING & DANGEROUS ADVENTURE 
ا‎ | EXA 1 3 3 Dreamcast 
P? 0 
Te сиса 


RHE 2 
le АЛ 


SHADOWMAN 
y A 5 


== а \ ТНЕ НОЏЅЕ 
222 V-RALLY 2 x ES CALIBUR 193 à OF THE DEAD 2 


ZEE Н EXPERT EDITION Е [ \ Ж QA SL EA 
= А" E ' T Шу. 


pe. | TOMB RAIDER IV; Î WORLDWIDE SOCCER ZOMBIE 
TAD 4 THE LAST REVELATION 1 2000 EURO EDITION REVENGE 
- jes З р : s en 3 2 x 5 к me 


De EXPERT EOI ION С | 


< 


yos 


ДУ 


SN 
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УКО TES AAA АА NE 


(CENTRO) | ту Atención al cliente 
سا سے‎ 902 17 18 19 
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PERFECT DARK 


КЇ NINTENDOS^ 


DONKEY KONG 64 
* MEMORY EXPANSION PAK 


NS NINTENDO5^ 


t Р ین‎ 
= ГЕЛА E UE 
55 ` y В 
NINTENDO 64 > 2 D Py 


POKÉMON STADIUM DO MEMORY 
* TRANSFER PAK CABLE RF EXPANSION PAK 


PERFECT DARK - 
MEMORY EXPANSION PAK 


ARMY MEN SARGE'S HEROES BATTLETANX: GLOB. DAIKATANA ` 
pia 


1. SUPERS. SOCCE 


ko 204 


MARIO PARTY 2 


MS NINTENDOS* 


SUPERCROSS 2000 TOP GEAR HYPER BIKE 


MALETÍN LOGIC 3 
MY ORGANIZER 


ADAPTADOR FUNDA + LINK 
LOR CORRIENTE LOGIC3 CABLE AMARILLO 


à 


ARMY MEN 


CLEAR PURPLE 


KONAMI GB LA MÁSCARA LOONEY TUNES: 
COLLECTION VOL. 3 DEL ZORRO MARTIAN ALERT! 
=> 7 La. => FEET 


001 


Ofertas válidas hasta fin de existencias, del 1 al 31 de julio. 


X 
2 


| AS 
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Si eres un profesional del sector 
y quieres formar parte de nuestra 
red de franquicias, llama al: 


dbi ONSE 
"DUE 
ТЕ: 966 813 100 
BARCELONA Badalona В, 
H3, 


CJ PAU CLARIS, 97 C/ SANTS, 17 
Ta: 934 126 310 TH: 932 956 923 


CASTELLÓN CÓRDOBA 


ic сЁ 
AV. PEREZ GALDOS 


CC. LAS ROSAS, LOCAL 13 
AV. GUADALAJARA, S/N 
TEL: 917 758 882 


CC. LA VAGUADA, LOCAL 1-038 
AV. MONFORTE DE LEMOS, S/N 
TEL: 913 782 222 


C/ MAYOR, 58 
TEL: 918 802 692 


MURCIA 


EXP 


AV. JESÚS SANTOS REN, 4 
EDIF, ORSOL 
TEL: 952 463 800 


PZA. LEGION 


SREE] 
АУ. EUROPA 
C.C. PZA. DE j, LOCAL C-38 

PZA. EUN, 5j 

TE: 954 915 


SISTEMA DESCRIPCIÓN 


’ Л 


C/ PINTOR BENEDITO, 5 


ТЕ: 963 804 237 


BARCELONA 


С.С. MATARO PARK 
СУ ESTRASBURG, 5 
TEL: 937 586 781 


ЛЕ 
СУ CIUDAD ASUNCIÓN S/N 
TEL: 933 608 174 


C/ CORONEL L VALLS DE LA TORRE, 3 AV. T 25 
Жытты шы A 


MADRID Getafe MADRID Las Rozas 
KE 


DE MADRID, 37 
TEL: 916 374 703 


ртт 
А 
que detallo а сопїїпиасїб 


UDS. PRECIO TOTAL 


Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la Agencia de Protección 
de Datos. Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de Atención 
al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta a la dirección arriba indicada. 
Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( Je 


Pedido realizado por: 
Nombre 

Calle/Plaza 

Ciudad 

Provincia 


Tarjeta Cliente SIE] МОГ] Número 


Apellidos 


Envío por Transporte Urgente 
España peninsular 595 ptas. Baleares 


5 plos. 
IMPORTE TOTAL 


DE SANGRE T RODRÍGUEZ CARAC, 13 
Yt TE: 981 509 288 


CJ Nur 5 CJ DONANTES DE 
TH 981 143 111 


EDIF. RADI 


D. Е DE HERRERA. 
EST. AUTOBUSES. 


C/ MARIMANTA, 10 
TEL: 956 337.962 


— HUESCA _ 


AV. CASTILLA Y 
TEL: 947 222717 
5 - "HUELVA 


C/ TRES DE AGOSTO, 4 
TE: 959 253 630 


CABEZA, 1 
T8: 915 278 225 


PESTA, 


AJALVIR, Km 
TH: 916 562411 


ET 


TEL: 921 463 462. 


c Cómo realizar tu pedido? 


Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10:30h a 20h. 
y los Sábados de 10.30h a 14h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Internet: pedidosecentromail.es 


_ ¿Cómo recibir tu pedido? Л. 


Por Transporte Urgente 


Nuestro deseo es дие disfrutes lo antes posible de tu pedido. Para ello ponemos а № 
disposición un servicio de Transporte Urgente gracias al cuál podrás recibir fu pedido 
en un plazo aproximado de 48/72 horas. E coste de este servicio ~en el que está 
incluido también el embalaje, y el seguro- es: 

España peninsular 595 plos. Baleares 795 pias. 


PARA PEDIDOS SUPERIORES А 10.000 ptas. EL PORTE ES GRATUITO. 
(Sólo Peninsula y Baleares]. 


Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 


e 


g Y 


Ag 


Ü 


Coordinado por THE ELF 

Aunque siempre ha permanecido a 
la sombra de las grandes creaciones 
de SQUARESOFT y ENIX, CAPCOM ha 
mantenido casi intactas las líneas 
maestras de su BREATH OF FIRE a lo lar- 
go de siete afios. Con la cuarta en- 
trega se repetirá la historia del RPG 
sólido, sin fisuras pero excesivamen- 
te encorsetado y anclado en los clá- 
sicos esquemas de una saga menor. 


ero sería injusto no valorar como se mere- 
P: el esfuerzo de CAPCOM por pulir su 
viejo, desgastado pero todavía valioso metal. A 
la generosa colección de detalles veteranos de 
la serie ha anadido esta vez un apartado gráfi- 
co ejemplar, con bellos y ricos en detalle esce- 
narios y preciosos cromatismos, gobernados 
por un engine 3D que puede rivalizar con los 
grandes del género. No contenta con eso ha 
dotado a cada uno de los siete protagonistas, 
recreados en 2D y dibujados a mano, con más 
de de 3000 animaciones. Este aspecto también 
se deja notar en el resto de personajes y ene- 


Para conseguir valiosa información 
de las hermanas de este concurrido 
orfanato tendremos que buscar a 
siete huerfanitos escondidos por to- 
da la ciudad de Senesta. 


migos del juego, sobre todo durante los com- 
bates. Los protagonistas vuelven a ser Ryu, el 
muchacho-dragón de azulada cabellera, y Ni- 
na, la princesa alada del reino de Windia. Los ` 
mágicos orígenes de Ryu le permitirán conver- 
tirse en dragón durante los combates o invo- 
car a estas míticas bestias aladas una vez que 
las encuentre por el extenso mapeado del jue- 
go. Otra de las apuestas 

de CAPCOM por rejuve- 

necer la saga es la exis- 

tencia de otro enigmático 

protagonista llamado 


Combates a [а ап- 
СЫ | | tigua usanza 
) g = | Mantienen la clásica perspectiva 
E isométrica o 3/4 que ha асотрайа- 
72 4899" doala serie, pero se han in- 


cluido atractivas innovaciones 

: y como la posibilidad de utili- 

$ 5 ) ® zar a seis luchadores, tres 

3 \ vi d E activos y otros tres pasivos en 

> E la retaguardia, que podremos cam- 

biar al comienzo de cada turno y que, mientras estén descansando, recupera- 

rán AP (puntos de magia). Además se ha incluido un sistema de combos y la 
posibilidad de convertir a los dos protagonistas (Ryu y Рои-Ёи) en dragones. 


Fou-Lu, que también se convertirá en dragón 
durante los enfrentamientos y cuyo destino 
transcurrirá paralelo al de Ryu, Nina, Cray, Mas- 
ter (el simpático robot) y compañía, alternan- 
do el control de ambas situaciones. Los 
combates también han sufrido un pequeno la- 
vado de cara con la inclusión de un revolucio- 
nario sistema de combos y seis luchadores 
simultáneos (aunque sólo tres de ellos comba- 
tirán y el resto se quedará en la recámara para 
realizar los relevos oportunos). Otro aspecto 
clásico que vuelve con fuerzas renovadas es el 
de ir de pesca, al que ahora se ha sumado la 
posibilidad de utilizar mandos específicos para 
garantizar mayor realismo y diversión. Tam- 
bién se ha dotado a cada personaje de una 
personal action: que les pi 


FICHA 
Técnica 


CONSOLR 

TIPO 

COMPRNIR 
PROGRRMRDOR 
FORMATO 
VERSION JAPON 
VERSION USA 
VERSION PAL 


72521380 


NEWGAME. LOAD GAME 
OPTION 


OLMO COLL ZOOL KANS шла 


PLAYSTATION 
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The Dark Dragon Family 


La historia de destrosod mi Kingdom 
E must now rebuild 

Breath of Fire BREATH OF FIRE (1993) 

Aunque siempre ha permane- 

cido en un plano secundario 

respecto a otros clásicos del 

género, hay que reconocer que 

su legión de admiradores es 

numerosa. Todos los capítulos 


S3NS-2335 


han aparecido en Occidente, e (үа ooh oir aec 
incluso SQUARE se encargó de a 
distribuir el primer BOF en Es- 

tados Unidos. Algunos rasgos 

identificativos de la saga son 

los dos sempiternos protago- 

nistas, Ryu y Nina, la omnipre- 

sencia de los dragones, los 

combates en perspectiva iso- QUERIES AE 
métrica y la moneda represen- P i nis 
tativa del juego: el zenny. 
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La atractiva estética de los per- 
sonajes BOFIV demuestran que 
CAPCOM quiere mejorar сар!- 
tulo a capítulo su emblemática 
saga. En este aspecto supera 
notablemente a su predecesor. 


Mientras viajamos por el mapa de BO- 
FIV tendremos acceso a una serie de 
interesantes opciones. Pulsando Select 
haremos zoom, con Triángulo accede- 
remos al menú principal y con Cuadra- 


АА се до. específicas en los poblados y demás zonas del 


mapeado, como elevarse y observar una por- 
ción de terreno desde una posición privilegia- 
da (Nina), dar espadazos a diestro y siniestro 
(Ryu) o empujar objetos (Cray). Y esto es a 
grandes rasgos lo que ofrece la ültima entrega 
de BOF, un RPG de desarrollo pausado, sin de- 
masiadas sorpresas, pero sin fisuras y con un 
argumento de gran calidad, que esta vez viene 
acompanado por un despliegue gráfico bri- 
llante y preciosista. Y es que de vez en cuando 
se agradece el encontrarse con un RPG sin ex- 
cesivas complicaciones, de aquellos que ins- 
tauraron el género años atrás. 
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EPOCA DORADA DE LAS COIN-OP, AQUELLAS QUE ABRIERON CA- 
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unca un juego conjugó con tanta per- 
fección originalidad y adicción en su es- 
tado más puro. Ahora que no podemos vivir 
sin superdetallados entornos 3D, deslumbran- 
tes efectos de luz e hiper-realistas movimien- 
tos, nos parece increíble que un juego 
conformado por tres únicas pantallas pueda 
enganchar de la manera que lo hace. Aún hoy 
incluso. El secreto, según VALADON AUTOMA- 
TION, radica en un concepto sencillo. Un per- 
sonaje con una carretilla en la que debe 
introducir las bolsas de dinero que hay distri- 
buidas por las galerías de una mina. Frente a 
él dos guardianes que intentarán echarle el 
guante antes de que BAGMAN logre su objetivo. 
Uno de los aspectos más atractivos de esta 


PANTALLAS 3 


SURER Сош-Ор era la pseudo- 
n rmation inteligencia de los 
COMPANIA  VALADON AUTOMAT. А 
Е enemigos. Ellos se mo- 
RNO 1982 Р А 
vían por las galerías en 
GENERO PLATAFORMAS 


busca de Bagman, pe- 


200 JAN £ A este nombre respon- 
día la versión que la británica OCEAN realizó del clá- 
sico de VALADON. Sólo los usuarios de Амѕтвар CPC y 
ZX SPECTRUM pudieron disfrutar de él, aunque estos úl- 
timos debieron hacerlo con una versión bastante ma- 
la que, a pesar de ello, cosechó un éxito importante. 
La adaptación para AmsTrAD CPC era muy semejante 
al original, al que superaba incluso en algunos aspec- 
tos, sobre todo a nivel gráfico. Poco más que decir. 


ro solamente corrían 
tras él cuando éste se encontraba en su cam- 
po de visión. Con esto quiero decir que el ju- 
gador podía ocultarse detrás de un muro y 
esperar a que el guardia pasase, ya que éste 
no podría encontrarle a no ser que, al azar, le 
diese por tomar esa misma dirección. Bag- 
man, con todo, podía utilizar el pico para des- 
bloquear determinadas galerías (o para 
acabar con sus enemigos), pero a su vez debía 
cuidarse de no ser atropellado por las vagone- 
tas, de no caer por un precipicio o de no ser 
aplastado por el ascensor de las dos últimas 
pantallas. Sencillos conceptos que hacían 
grande a un juego inolvidable. ¡Qué tiempos! 


سسس 


JUEGO ME 


PARA TO! 
LLA MAQUINA eL n ВУ AY SE- CONVIR 
TIO EN UN SONIDO [ 
GRITO ОЕ GUERRR A FIEBRE DE BAGMAN LLEGO 
A TAL GRADO QUE HABIA AUTENTICOS ESPECIA- 
LISTAS DEDICADOS A LOGRAR VIDAS EXTRA PARA 
POSTERIORMENTE REVENDER LAS PARTIDAS. LO 
MAS SORPRENDENTE DEL JUEGO ES QUE A SU 
APARENTE SENCILLEZ SE UNE UNA ENORME VA- 
RIEDAD DE POSIBILIDADES CAPAZ DE DEJAR EN 


RIDICULO A LOS PROGRAMAS MAS COMPLEJOS. 
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La música de BAGMAN re- 
posará por siempre en 
nuestra memoria, como 
también lo hará el inolvi- 
dable «¡ay, ay, ay!» que 
exclamaba al ser cazado. 


UPER BAGMAN era más de los mismo, 
ES aunque con ligeras modificaciones. El 
número de pantallas pasó de tres a cinco, al 
tiempo que en estas se incluyeron nuevos 
elementos como escaleras mecánicas, as- 
censores de mayor tamaño y rampas por las 
que BAGMAN podía deslizarse. Este último, 
además, incorporaba nuevos movimientos, 
como la posibilidad de disparar (recogiendo 
la pistola) y, quizás la más importante, la ha- 
bilidad para saltar. La configuración de las 
pantallas, contrariamente a lo que sucedía 
en la primera parte, tenían en esta segunda 
parte una cierta dosis de puzzle. Algunos lu- 
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gares y bolsas de dinero sólo eran accesibles 
tras realizar con acierto determinados movi- 
mientos. Lo justo para que al fina, SUPER BAG- 
MAN quedase como una discreta segunda 
entrega que fue incapaz de superar en po- 
pularidad a su predecesor. Hoy, 16 айо des- 
pués, nos sigue gustado más BAGMAN. 
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La escalera mecánica era 
uno de los recursos más 
socorridos para escapar Г 


sin perder tiempo. 
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Además de la pistola, se 
podían recoger bombas 


con las que reventar a los 
pesados perseguidores. 


D 


PES 


Coordinado рог NEMESIS 

ERA UNO DE LOS POCOS MANGAS CLASICOS QUE FAL- 
ТЯВЯМ POR APARECER EN LAS PAGINAS DE ESTA 
SECCION EN SUS MAS DE CINCO AÑOS DE HISTORIA. 
Y ES QUE A PESAR DE SER UNA DE LAS OBRAS MAS 
CONOCIDAS DE 60 NAGAI, NO SE HAN PRODIGADO 
DEMASIADO LOS VIDEOJUEGOS BASADOS EN DEVIL- 


MAN Y SU MACABRO UNIVERSO. 


PlayStation 
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Lo mejor: las intros 
No es ningün consuelo, pero al menos 
aquellos incautos que depositen sus 
garras sobre la versión japonesa de 
DEvILMAN (es de esperar que la entrega 
USA verá solventados todos los pro- 
blemas de juga- 
bilidad) podrán 
disfrutar con las 
dos secuencias 
de introducción 
incluidas en el 
juego. La que acompaña a estas líneas 
sigue fielmente la estética de la serie 
original de TV de los 70, mientras que 
Es A la que la otra es bastante más agresiva 
е сү ы y violenta y presenta ип Devilman te- 
СА -— M. rrorífico у sobrecogedoramente real. 


Devilman es una de las abras más populares 
de Go Nagai, creador de Mazinger Z 


unque el público español siempre le 
FH recordará más por ser el padre de Ma- 
ZINGER Z, la creación más conocida de Go Na- 
gai a nivel mundial ha sido sin duda 
DEVILMAN. Desde que surgiera por primera 
vez de las páginas del SuoNEN MAGAZINE en 1972, este gro- 
tesco demonio se ha convertido en una de las licencias 
más rentables para su autor. El horripilante y violento uni- 
verso de DEVILMAN ha dado pie a una serie de TV (1972- 
73), dos OVA's (1987/90), un manga recopilado en cinco 
tomos, diversas películas y dos videojuegos. Once años 
después del lanzamiento del juego para FC/NES obra 
de NAMCO, aparece este CD para PSX, al que BAN- 
DAI ha denominado como Violence Action Adventu- 
re Game. Las expectativas hacia este título eran 
grandes, teniendo en cuenta las posibilidades 
que ofrecía el personaje y el truculento argumen- 
to del manga original. Pero, como siempre, al fi- 
nal hemos chocado con la incompetencia de 
BANDAI, que dota al juego de unos gráficos co- 
rrectos pero pincha horriblemente en un aspecto 
tan crucial como es la jugabilidad. El control de Aki- 
ra, el protagonista, es deleznable y, por si fuera poco, 
tras dos horas y media de juego sigue sin transformar- 
se en Devilman. BANDAI ya ha SUPE 
anunciado que el juego saldrá ЕЙ — 
en breve en EE.UU. Espere- FORMRTO CDROM 
mos que para entonces PRODUCTOR BANDAI 
solventen los fallos. PROGRAMADOR BANDAI 


El lanzamiento del juego de 


BANDA] coincide con la apari- 
ción de ил nuevo OVA basado 
enel personaje de Nagai, titu- 
Га90 AMON: THE APOCALYPSE OF 
DevitwAN А Ta derecha podéis.la 
carátulaidela cinta VHS; 


Ya en 1989 NAMCO produjo un videojuego para Famicom (la NES japone- 
sa) basado en Devilman. Abajo tenéis una pantalla de este juego, conver- 
tido ya en una pieza codiciada por los coleccionistas. Es una pena que este 

personaje no se haya prodigado más en el mundo del videojuego. 
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CODEMASTERS ASOMBRO A LOS AFICIONADOS A LA VELOCIDAD CON DOS ENTREGAS DE TO- 
CA, EN LAS QUE SE HACIA UNA PERFECTA SIMULACION DE LA CONDUCCION DE TURISMOS DE 
ALTA COMPETICION. UTILIZANDO EL MISMO TIPO DE COCHES, LA COMPAÑIA BRITANICA LAN- 
ZA WORLD TOURING CARS, UN PROGRAMA EN EL QUE LA CONCEPCION ARCADE GANA UN POCO 
DE TERRENO A LA SI- 
MULACION PURA. 


Coordinado por J. ITURRIOZ 


D entro de los programas dedicados a la 
conducción hay una diferencia muy clara 
entre los que hacen una apuesta por evitar todo 
tipo de complicaciones, y los que constituyen 
un reflejo fiel de la conducción real. Dentro del 
ültimo grupo, las dos entregas de TOCA consti- 
tuyen títulos de referencia para cualquier buen 
aficionado a este género. A pesar del éxito lo- 
grado con los citados juegos, CODEMASTERS | 
nos sorprende cambiando el título, de lo que | 
podría haber sido TOCA 3, por WORLD TOURING 
Cans. Aunque el título aün no es definitivo, la 
decisión sorprende más si se tiene en cuenta 
que se mantienen los protagonistas, los turis- 
mos de alta competición, y que ocurre !о mismo : 
con el tipo de circuitos en los que se desarrollan 
los diferentes modos de juego. Sin embargo, sí 
se produce un cambio en el espíritu de fondo 


del programa, ya que se 
deja a un lado el enfoque 
de simulación ganando 
muchos enteros la senci- 
llez en el control de los au- 
tomóviles. De esta forma 
se acerca la calidad gráfica 
de TOCA 2 a un amplio 
grupo de usuarios a los 
que les gusta conducir sin 
demasiados problemas adicionales. En este sen- 
tido la reproducción de los coches es impecable, 
incluyendo más de 80 modelos reales, entre los 
que aparecen modelos tan dispares como el 
Opel Vectra, el BMW 328, el Dodge Viper o el Lo- 
tus 34CR cabriolet. De cada uno de ellos se in- 
cluye una ficha y una редиейа referencia a los 


FORMRTO 
PRODUCTOR CODEMASTERS, 
PROGRAMADOR — CODEMASTERS 


CD ROM 


La cantidad de 
vehículos inclui- 
dos, muy supe- 
rior ala de Toca 


grandes alicien- 
tes. Algunos es- 
tán inicialmente 
ocultos. 


Modo Campeonato 


Entre las opciones incluidas destaca el modo Campeonato en el que se incluyen 
tres pruebas diferentes dentro del calendario automovilístico (el campeonato 
europeo, el panamericano y el asia-pacífico). Las ofertas para conducir diferen- 
tes vehículos dependen de cumplir unos objetivos predeterminados y van 
acompañadas de una serie de pruebas preliminares. 


Entre los aspectos 
más espectaculares 
se encuentran los 


títulos conseguidos, y 
en algunos es posible 
modificar su color. El 
entorno gráfico tam- 
bién es todo un es- 
pectáculo, 
especialmente en la 
reproducción de las 
diferentes condiciones atmosféricas y en las 
pruebas disputadas de noche. Además, los co- 
ches recogen las consecuencias de los golpes 
sufridos, pudiendo desprenderse partes de los 
mismos en plena carrera o incluso producirse la 
rotura de lunas. Todo ello nos lleva hasta un 
completo programa que, a expensas de los ülti- 
mos retoques, tiene toda las papeletas para con- 
vertirse en uno de los líderes de su segmento. 


desperfectos de los 
coches. En estas 
imágenes se ven al- 
gunas de las piezas 
desprendidas o la 
rotura de lunas. 


ciparán de forma simultánea mediante el Game Link. En esta ocasión se incluyen 
hasta 4 usuarios mediante el sistema de diferentes ventanas. 


Una de las novedades de Toca 2 fue la posibilidad de que dos jugadores parti- - 


VRAM Y THE GETAWAY 


Hola Doe. Me llamo Kinbel-lin y 
tengo unas dudas que me corroen las entrañas: 
1) ¿Cuánta vídeo RAM tiene PS2? ¿Y DREAMCAST? 
2) ¿Cuál es la resolución máxima que muestran? 
3) Sobre THE GETAWAY. ¿Son esas imágenes rea- 
les del juego? ;Quién lo está programando? 

Kinbel-lin 


á iQué tal! Por cierto, bonito nombre, 
a la par que extraño. Allá vamos: 
1) PLAYSTATION 2 tiene 4 MB de Vídeo RAM y DRE- 
АМСАЅТ tiene justo el doble, 8 MB. 
2) PS2 1280x1024 (aunque nadie ha llegado a 
utilizarla aún, ya que la más utilizada ha sido 
640x384) y DnEAMCAsT 640х480. 
3) Pues sí, las imágenes que os hemos mostrado 
son del juego, o al menos eso asegura la com- 
pañía que lo está programando, TEAM SOHO. 


u 
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по 
mercac 


el monopolio de | 


sola de la competencia. Opino que es una 
mos para jugar y pasarlo bien! z! 
de calidad-precio de 


› japonés, los usuari: 


a decir que va a fracasar, que tiene malos : 


Se acabaron los examenes, el calor aprieta... jcomienza el verano! | 


` juegos largos y olvidados en la estantería, para tomar el sol en la 


\. Reconozco que DCe 


Coordinado por DOC Jl 
Aprovechad ahora para terminar de una vez por todas todos esos 


piscina y para salir por ahí con los amigotes, porque si pensáis 

quedaros en casa esperando a que salga PLAYSTATION 2, aün que- 
dan unos cuantos meses. Conectad vuestra Dreamcast y dejad las | 
ganas de jugar a PS2 para Octubre... jLas vais a necesitar! | 


Enviad las preguntas por email a doc.superjuegosGgrupozeta.es о por carta a Ediciones Reunidas S. A. C/O'Don- 
nell, 12, 28009 Madrid. Escribid en el sobre LINEA DIRECTA CON DOC. y 


DREAMCAST AL MAXIMO 


Qué tal Doc y cía. Tengo esta lista 
de preguntas: 
1) ¿Es cierto que en Japón se han retirado todas 
las PS2 debido a problemas con el DVD? 
2) ¿Cuál es a tu juicio el mejor juego de consola 
hasta la fecha? 
3) FINAL Doom fue el último... ¿Algo para DC? 


4) ¿Hasta qué porcentaje crees que se ha explo- 
tado DC y qué juego lo ha hecho más? 


Jacobo García Blanco, Marbella 


Pues ya ves, como siempre. A 
ver esas «peaso» respuestas: 
1) No, el único problema fue la sencillez con la 
que se saltaba la protección de región de los 
DVD, pero se supone que ya está solventado. 
2) No creo que exista un solo título, cada conso- 
la tiene sus juegazos: SUPER MARIO WonLD de 
SNES, KOF' 98 de Neo Geo o MGS y FF VII de PSX 
son algunos de mis preferidos. 
3) Lo más parecido es la conversión de QUAKE 
que TITANIUM STUDIOS realizó en 10 días. 
4) Es pronto para decir eso... Los más currados 
son SOUL CALIBUR, RE: CODE VERONICA У SHENMUE. 


dejar mal a la con: 


stupidez. ¡Aquí esta: 
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competencia 
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realmen 


os los aspectos, y 
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SUPER JUEGOS ON-LINE 


Aquí estoy de nuevo, Doc: 
1) ¿Qué pasa con vuestro proyecto de SUPER- 
JUEGOS ON-LINE? 
2) ¿Saldrá versión PAL de DRAGON Quesr MONSTERS 
y STAR OCEAN para GAME Boy? 
3) ¿Tiene pensado VICTOR dar a luz juegos simi- 
lares a HARVEST MOON O LEGEND OF THE RIVER KING? 


Tito Nsé García, vía e-mail. 


Cuánto tiempo Tito. Siempre con 
tu Game Boy a cuestas, ¿eh? Eres incorregible. A 
ver si te ayudo con esto: 
1) Echate un vistazo a nuestra sección PRESS 
START y verás que está en marcha. 
2) STAR OCEAN ni ha salido de Japón, pero Dra- 
GON QUEST MONSTERS al menos salió en EE.UU. 
3) En Japón acaba de salir la segunda parte de 
LEGEND OF THE RIVER KING para GAME Boy, y para 
PLAYSTATION un nuevo Harvest MOON y algo pare- ; 
cido llamado Ler's МАКЕ A SCHOOL. HEEE E 


Эла; Goo 
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NEOGEO POCKET KAPUT 


Hola de nuevo Doc. Vuelvo a es- 
cribir a ver si me resuelves estas nuevas dudas: 
1) ¿Se sabe algo de Nichts y DAYTONA USA 2 pa- 
ra DREAMCAST? 

2) ¿Por qué no comentáis ni un solo juega- 
zo de Neo GEO POCKET? 

3) ¿Para cuando SNK Vs Capcom еп GBC? 

4) Un buen beat'em-up para NINTENDO 64. 
5) ;Por quélos primeros juegos para PS2 no 
han salido еп DVD? 


Gerardo «Phantomas» Burguillos, Madrid 


Bienvenida una vez más a mi 
sección. A ver si consigo resolverlas: 
1) Hombre, se supone que ambos títulos están 
en pleno desarrollo, pero no se sabe nada más. 
2) Antes porque era difícil capturar las pantallas, 
y ahora porque SNK ha cerrado sus centrales de 
Estados Unidos y de Europa. 
3) Nunca saldrá. Sólo existirán tres versiones: Neo 
Geo Pocker, Arcade (Naomi) y DREAMCAST. 
4) No es que sean una maravilla, pero me quedo 
con KILLER INSTINCT, DARK RIFT y FIGHTER'S DESTINY. 
5) No había necesidad, ya que su tamaño no so- 
brepasaba los 650 MB. 
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Consigue con SUPER MINI el bicnui- 
ni cle таайа 


Con el nümero de julio, SUPER MINI te 
ofrece un precioso biquini. Puedes esco- 
ger entre varios colores: naranja, rosa, 
fresa y azul. O mejor, ¡hacerte con todos! 
Además, la revista ofrece los reportajes 
más refrescantes de estas vacaciones:te damos la receta de 
un delicioso picnic; te proponemos una marchosa tabla de 
gimnasia y te enseñamos los juegos más divertidos. Tam- 
bién te lo contamos todo sobre la película Chicken Run y el 
ültimo vídeo de los Simpson. 


Este verano podrás registrar los momentos más divertidos de tus 

vacaciones con la increíble cámara de fotos de МЕСАТОР. El nüme- 
ro de julio incluye también un balón hinchable de Frigo; para que 
te lo pases a tope en la playa o en la piscina. En la revista, encon- 
trarás un amplio reportaje sobre el Festival Mundial de Fans de 
Los Simpson, que se celebrará a finales de octubre en Los Ánge- 


wpada, ok С 


les.Si quieres ganar un viaje para asistir a él en representación 

de España, participa en el súper concurso que ha organizado 

MEGATOP para encontrar al fan nümero uno de los Simpson. 
nes te presentamos el nuevo vídeo Los Simpson se la j ШЕ te des- 


velamos de qué irá la película de Compañeros y todo lo que ——— 
sucederá en los próximos capítulos de la serie; entrevista- 
mos a Britney Spears, N'SYNC y al actor Tom Cruise, protago- 
nista de Misión imposible 2, la película más trepidante de 
este verano. Y, como cada mes, la revista incluye el suple- 
mento de 24 páginas Mundo Pokémon: jTodo por 595 ptas.! 
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i Especial test | 

E M E 2 : | à 10 páginas рага que | 

Este mes, al comprar la revista YOU te llevarás un bolso-brazalete | : \ Е cómo | 
_ "MN | ; Fists menn realida 

para que no vuelvas a perder absolutamente nada. Te lo abrochas Para CER d 
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al brazo y en él podrás guardar el dinero, las llaves, el DNI,...¡inclu- | = FJ 3 : валад 
so el móvil! Resulta muy práctico si quieres llevarlo todo encima у | BE UI buf 4 у disco cJ | 
pasas de llenarte los bolsillos о arrastrar.un bolso contigo. Y ade- y | j 

más, en la revista encontrarás un reportaje sobre q 


racismo, etc., y entrevistas con Joaquin Phoenix, Fele Martínez, 
Jared Leto, Christian Slater y Elsa Pataki. Y para que te distraigas 
durante las vacaciones, hemos montado un Especial Test para 


que lo descubras todo de ti misma. 


No te pierdas la revista con más сайа del quiosco. 


а Е УОТ cue 
E ES eriencjas ntan 
da ciudad del пт 
caos con CNR! 


ао muerte. Para ello, tendrás que ser un hábil 
uerpos de élite y evitar desastres mayores. El 

ion, secuencias de vídeo y simulación en tiempo 

lamás has visto nada igual! Además, en el número 


pi^ 
= 


[ял 


ЖЛ 


то en home cinema'y tecnología médica, los 
egreso de Misión Imposible:También te aconseja- 


| 
| 
| 
| 


PC PLUS te descubre este mes Windows Millennium, el sucesor del conocido sistema operativo Win- 
dows 98.También te presentamos pruebas comparativas con los reproductores de MP3 más populares, 
las mejores impresoras de inyección a color del mercado, y enfrentamos a Windows 2000 con Linux, 
para que puedas elegir sabiendo lo que compras. А esto se añaden 
más de treinta páginas de análisis de hardware y software; Lexmark 
Z52, Nikon Coolpix E-990, 3dfx Voodoo 5550, ELSA Gladiac GeForce 2 
GTS ó Macromedia Director 8 Shockwave Studio son algunos de los 
títulos más destacados de este apartado. Además, establecemos una 
à [езш primera toma de contacto con lo 
que será el nuevo bombazo de 
Microsoft, la consola X-Box, Netsca- 
pe 6 y un informe sobre Thunderbird, el nuevo Athlon de AMD. 
¡Engánchate! Hazte con la colección de 7 libros de Internet “Guía 
Rápida; avalados por Terra, que cada mes se regalan con la revista PC 
PLUS.Y por si fuera poco, regalamos 1 SuperCD exclusivo con un 
= | J| acceso gratuito a Internet con Terra, y muchos interesantes progra- 
а EN. temm 2 à; mas y juegos. Navegar por la gran Red nunca volverá a ser lo mismo. 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 
valientes. 

Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


iC ONECTRTE! 


i 


Remind Me Later, nacido 
del cloro de una piscina 


Hola SuPERGOLFO, ¿cómo va tu artritis? Lo digo por lo del 
mes pasado, ya que sólo hay dos razones que se me vie- 
nen a la cabeza para explicar por qué la sección del mes 
pasado fue tan pequeña. La primera es que estuviste va- 


que me han dicho que no me meta con la tercera edad. 
1) ¿Cómo una muchacha tan atractiva y aparentemente 


tan inteligente como Princess Basy puede escribir una car- 


ta a alguien que el último libro que se leyó fue mi primera 
cartilla? Y no me respondas que es por tu atractivo físico, 
porque sé de buenas fuentes que MOONLIGHT es la belleza 
hecha hombre a tu lado. 


2) Situ madre se acuesta con un perro, tu hermano con un 


oso y tu padre no se acuesta, cómo te 
definirías: ¿como un mamífero 

bien desarrollado o como el ejem- 
plar raro del zoo? 

3) Realmente no sabemos si existe 
vida inteligente fuera de La Tierra, 
pero lo que no hay duda es que tu 
cara debe ser lo más parecido a 

un ente extraterresre que hay en 
nuestro planeta, porque no quie- 

res publicar tu foto. ;Realmente es 
por miedo? ;Es que no quieres que 
tereconozcan en tu pueblo? 

4) Al ver las caras de los lectores de Internecio, planteo la 
posibilidad de crear un espectáculo de masas. Propongo 


TOP NECIO 


Е! tarrina. Ти carta es casi tan patética co- 
mo tu apodo. Espero que me cuentes a qué 
viene, a no ser que sea por lo mucho que te un- 
tan en tu curro de chulo de viejas. 

Master DVIL. El imbécil malagueño me 
acusa de enchufismo y de no publicar sus di- 
bujos... Pues macho, a ti sí que te la enchufan 
los mariposones de tu barrio. Ah, y digas lo 
que digas sigues siendo un depila-escrotos. 
The Spetermen (los hombres pe- 
tardos]. Que toda vuestra carta se centre en 
la homosexualidad me da que pensar. Venga, 
sed valientes y admitid vuestras desviacio- 
nes... total, de algo tenía que morir el gallo... Y 
tranquilos, no me meto con vuestras novias... 
no me gusta insultar a entes de ficción. 


go, lo cual descarto porque tú eres holga- 
zán por naturaleza. Si por no hacer nada 
pagasen, tú serías multimillonario. Y la 
_ segunda es que la edad no perdona, 
los años no pasan sin dejar secue- 
las. Me da un poco de pena 
mandarte esta carta, ya 


La primera pordría ser Моомивнт (el increíble mono gi- 
gante), contra la MEGACERDA (el monstruo mutante). 

5) En fin, saludos a todos los necios y necias que leen la 
sección, y dile a THE ELF que sus reportajes son una razón 
de peso para comprarme la revista. 


GOLFOMENSAJES 


Paco, paquito, paquete. Los que vais de 
cultos recurriendo a diccionarios de sinónimos 
me producís diarrea. Menos cursilerías e igual 
te respondo, resabiado de dos duros. 

The Fúhrer. Reconozco que algo has mejo- 
rado, pero a veces me da la sensación que 
quien escribe las cartas es tu perro mariquita. 
Pakoman. Saludos a la peña Manuel. No 
creo que me aguantéis ni una hora. 

Ice. Vale, se lo dedico a JARM, pero cambiad 
de página Web, pringados. 

Megacerda. Tus ataques a Petrol han sido 
un poco suaves. Sólo le has llamado mandril, 
psicópata, payaso, ladilla y vicioso. 
ЕЕКГОЕО. Tu letra es casi ilegible. 
PK2DKK. He guardado la carta... 

Y al resto de «escribidores y dibu- 
jadores»... os espero muertos el mes que 
viene. Mi email es el de la revista, miradlo. 


que se hagan batallas tipo Godzilla, pero «made in Spain». 


Remind Me Later, Málaga 


El Yeti Simpaticón 


Grij & Der 
Gaseosid Snake 


El culo de Javi 


Hola idiota. Tengo artritis, pero sólo en los puños, de las «leches» que 
te pego cada vez que me limpias los zapatos con la lengua. Pues tie- 
nes razón, soy un vago redomado y a mucha honra. Da la sensación 
que para tí eso es algo indigno... Pues tronco, no te preocupes, trabaja 
tú por mí y mándame el sueldo cada mes, me dejo apadrinar. Везрес- 
to а mi edad, pues es cierto, ya no soy ип crío, pero comparado con 
los necios de SUPER JUEGOS soy un infante. Salvo Doc, que es un jo- 
venzuelo pajero, el resto son mis abueletes. En fin, vamos a responder: 


1) En primer lugar, de atractiva, salvo que la 
pongas patas arriba y con una sotana de carde- 
nal, nada de nada. Aunque la verdad, al dere- 
cho o al revés siempre tiene la misma cara. Y de 
inteligente bueno, es un poco gilipuertas, pero 
vaya, por lo menos algo de cerebro puede que 
tenga. Si me escribe y me manda su número 
de móvil y su fauna inguinal es porque tiene la 
lejana esperanza de que algún día le dé un re- 
paso. Primero quiero ver las fotos en bikini, ра- 
ra saber si tengo que tapar algo más que su ca- 
ra de panoli. Por cierto, tu primera cartilla la lee- 
ré cuando la acabes, que todavía no dominas el 
«mi mamá me ama, mi mamá me mima, yo 
amo y mimo a mi mamá». 

2) Por lo menos mi familia tiene vida sexual, no 
como la tuya, que naciste fruto de una insemi- 
nación accidental en la piscina del pueblo gra- 
cias a algün onanista anónimo. Tu madre sigue 
virgen (по me extraña), у tú soltero como tu 
padre. Más que yo, tu novia sí que es una ma- 
mífera bien desarrollada. Pregunta a tus ami- 
gos que te cuenten lo buena mamífera que es. 
3) Lo que yo no sé, después de leerte a ti, es si 
existe vida inteligente en La Tierra. No pongo 
mi foto porque, además de crearte complejo, 
dejo la incertidumbre y así me cepillo a más 
lectoras que vienen con la curiosidad de cono- 
cerme. Cuando me ven ya se van quitando el 
refajo, como hizo tu hermana, que me dio tan- 
to asco que se la tuve que pasar a DE Lucan, el 
«acabadeirseunarubiaconunasgomas», que 
puede con todo, ande o no ande. 

4) Yo os propongo otra cosa peor. Mandadme 
foto en traje de Байо marcando michelín. 
Pásalo bien en vacaciones, coleguilla. 


Moonlight «vuelvelhombre» 
responde atacando a un 
montón de necios 


¡Ese GOLFERAS! No he podido resistir la tentación, a la vista 
de las últimas cartas. Voy a poner a cada uno en su sitio, y 
como sé que eso te gusta «musho», ahí va mi respuesta: 
1) Goreman. Mira rapaz, esa es la cara que se me quedó 
tras ver a tu madre ataviada con un salto de cama y no 
sin antes despacharla reiteradas veces durante una noche 
loca de verano, 
2) Niño Er MEsHERO. Me puse Моомивнт porque a la luz de 
ese astro suelo transformarme en esa fiera viril que tanto 
gusta a eso que tu te empeñas en llamar mamá. ¿Te expli- 
cas ahora sus arañazos de la última luna llena? 
3) Goreman. Que me llames feo (habría que verte), no es 
reprochable, pero que insultes a Princess Basy. ¿De verdad 
te parece fea? Ya quisieras algún día conseguir que se te 
acercara alguien así. 
4) Niño y Goreman. No os tomaré en serio hasta que ten- 
gáis eso que los hombres tenemos y de lo que vosotros ca- 
recéis y mandéis una foto para que contemplemos vues- 
tro bello rostro. ¡Sois unos «giñaos»! 
5) ApoLro Pérez. ¿De qué vas? Eres patético con tus fotitos 
de famosos. Te daré un consejo: si buscas fama, gánatela 
currando y no a costa de los demás. Oye, todo un poema 
tu jeta, ya no tengo complejo de feo. 
Ahí queda eso. Ya sé que no es mi estilo, pero el que busca 
guerra al final la encuentra. Vais a sufrir. Un saludo a mis 
colegas de «Musicar» de Fuengirola. 

Moonlight, Fuengirola (Málaga) 


Después de tanto encajar ataques de todo 
el mundo, le debía la respuesta a Mr. Atapuer- 
ca, el mito de Darwing hecho hombre, pero; 
como él dice, con los suficientes epidídimos 
como para mandarnos su foto. Un hurra рог 
MOONLIGHT, y a ver qué se me ocurre: 
1) Pero vamos a ver: si dices que es tan espan- 
tosa, ¿como es que luego te la beneficiaste? 
Eso no se hace, luego las imprudencias se pa- 
gan y vienen al mundo guaperas como tú. Ma- 
cho, haberte ventilado al canario. 
2) Y dale con las madres. Pero vamos a ver, по 
crees que ya es chungo que engaries a una de 
tu edad, como para intentarlo con una mami? 
Prueba con su novia o su hermana, que da más 
juego y es más creíble. 
3)Se te ve el plumero. Tü lo que quieres es ti- 
rarle los tejos a la pedorra de la Princess BABY. 
Macho, si ella ha sido una de las que más se ha 
metido contigo. Bueno, el trato no está mal, 
ella se mete contigo y tú en ella (pero te асоп- 
sejo que te plastifiques todo el cuerpo). 
4) Ahí, ahí. Aquí que nadie critique los caretos 
lamentables de la peña sin primero poner el 
suyo (salvo yo, claro, que soy el que pincha y 
corta y hago lo que me da la real gana). Insisto 
en lo de las fotos en traje de baño, puede ser la 
bomba. ¡Y no vale meter tripa! 
5) ¿Y no te parece poco trabajo perseguir a los 
famosos? ;O hacer el ridículo en los concursos 
de televisión atacando a las mujeres y mos- 
trando su torso peludo? Ароіғо es un profesio- 
nal del ridículo, un rebelde con causa. Es feo, 
eso sí, pero su novia se consuela conmigo. 

Ya verás las cartas que van a llegar... 


Eduardo Paniagua sigue visitándonos mes a mes 
con sus «peazo» dibujos. En esta instantánea sacada de al- 
gún Press START, vemos cómo De Lucan intenta que Doc ave- 
rigüe el porqué es tan famoso su culo. Desde aquel día Doc 


jos, entre los cuales 


Pablo Bellas ha 
hecho buen uso del 
email, y me ha manda- 
do a la dirección de la 
revista (superjue- 
gosOgrupozeta.es) es- 
te bello dibujillo. Por 
cierto, no os olvidéis 
poner en el encabeza- 
miento «SUPERGOL- 
FO» para que no se me 
extravíen. Por cierto 
Pablo, muy chulo el di- 
bujillo, aunque un po- 
co mariquita. 


Pal Nile 


no ha sido el mis- 
mo... ni «el culo de 
Javi» tampoco... 


Bastardo me 
ha enviado por email 
un montón de dibu- 


me quedo con éste, 
que es el que más 
me ha gustado... 
aunque no tanto co- 
mo su bello apodo. 


DEDICADO А 


CHico ALEXIS, uN ' AS 
АМАЫТЕ РЕ LOS Q 
“Се 
2< 
de 


Pedro Juan 

Guash parece que no es 

Ferry me envía esta . muy amante de los TELE- 
imagen, sacada de Internet, TUBBIES. La verdad es que 
como si fuera un dibujo. Lo yo también los odio... 


pongo por lo buena que está 
la moza, farsante. 


Guillermo Martínez Vela caricaturiza al colega Моомиснт (eso sí, т- 
PIKACHU, МЕ siste en que está hecho con mucho cariño e incluso se lo dedica). Como véis, 

TEMO QUE ESTAMOS ^ > nuestro malagueño de pro aparece con uno de tantos Pokémon que pululan 
PERDIDOS... EL POKÉMON por ahí, aunque por su tremendo tamaño yo diría que se parece más al inmen- 
MOONLIGHT ES DEMASIADO ыы 
(que por cierto, me 
ha mandado unos 
gayumbos inmensos 
que intentaré foto- 
grafiar aunque sea 
por partes). 


Eduardo Pa- 
niagua repite de 
nuevo en la sección 
porque este dibujo 
poco o nada tiene 
que ver con los que 
suele enviarnos. La 
verdad es que está 
bien la variación, y Ё 
siempre es conve- 
niente dar de vez en 
cuando un giro a lo 
habitual. De nuevo 
es el fenómeno Poké- 
mon el que protago- 
niza el dibujo. 


a ае EL A л 


Héctor Sancho Sanfelix recibe 
el premio a su insistencia con la publica- 
сїбп de este dibujo que recoge a algunos 
de los principales héroes de los RPG. No 
son todos los que están, pero sí son todos 
los que son. 
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Jorge J. Reyes Garcia sigue maltratando a nuestro escanista y 
mandando dibujos tan grandes como los gayumbos del Yen Simparicon. Co- 
mo siempre, la calidad es brutal a pesar de ser en blanco y negro. 


LO MÁS CALENTITO 


POKEMON STADIUM 
pur: 42-990 
Мозг: 11.490 
Descuehto: 12% 


ENTE 4 H: 


'Solero&Solero 


* Mando incluído еп el juego. 
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